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内 容 简 介 
After Effects 作 为 业内 主流 的 视频 后 期 合成 与 制作 软件 ， 由 于 其 在 合成 、 剪 辑 、 特 效 、 追 踪 等 方面 的 
强大 功能 ， 多 年 来 一 直 是 影视 制作 行业 的 宠儿 ， 它 与 主流 三 维 软件 和 图 形 图 像 处 理 软件 的 交互 性 强 ， 软 件 
界面 开放 ， 从 而 受到 众多 行业 工作 人 员 的 追捧 。 


MAYA 是 目前 全 球 广泛 使 用 的 影视 制作 与 动画 设计 软件 ， 它 功能 完善 、 工 作 灵 活 、 制 作 效 率 高 、 演 染 真 
实感 强 ， 理 所 当然 地 成 为 电影 级 的 高 端 制作 软件 。 


本 书 针对 影视 后 期 制作 技术 在 特效 电影 与 电视 中 的 应 用 ， 系 统 、 全 面 地 阐述 了 两 个 软件 互相 搭配 使 
用 的 工作 原理 ， 同 时 分 门 别 类 地 简 述 ZBrush、Unfold3D 等 软件 的 辅助 和 交互 使 用 方法 ， 最 终 运 用 这 些 软件 
制作 出 精美 的 影视 作品 。 本 书 内 容 涵盖 高 级 抠 像 与 合成 、 影 视 栏 目 视 觉 效 果 、 路 径 退 踪 技 术 和 电影 效果 
制作 。 


本 书 讲解 的 案例 都 有 很 强 的 代表 性 和 针对 性 ， 且 每 个 案例 都 有 不 同 的 特点 ， 通 过 不 同 的 案例 讲解 来 体 
现 软件 的 实用 性 和 独立 性 ， 这 些 案例 也 具有 很 强 的 实践 性 。 每 章 内 容 从 基础 知识 到 高 级 运用 ， 几 乎 涵盖 了 
影视 制作 行业 的 各 个 领域 ， 读 者 在 学 习 时 不 仅 能 轻松 掌握 软件 的 实用 技法 ， 还 可 以 做 到 学 以 致 用 。 通 过 剂 
析 不 同 软件 的 特点 ， 让 读者 掌握 使 用 多 个 软件 共同 协作 完成 影视 后 期 制作 的 流程 。 


本 书 封面 贴 有 清华 大 学 出 版 社 防 伪 标 签 ， 无 标签 者 不 得 销售 。 
版 权 所 有 ， 侵 权 必 究 。 侵 权 举 报 电话 : 010-62782989 13701121933 
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影视 后 期 与 特效 制作 可 分 为 两 块 一 一 电视 栏目 包装 与 制作 、 影 视 特 效 制作 。 本 书 与 现 有 市 场 上 栏目 
包装 的 书籍 有 所 区 别 ， 内 容 偶 癌 特效 制作 。 本 书 可 分 为 抠 像 与 合成 、 影 视 特殊 效果 处 理 、 奶 踩 路 径 与 虚 
拟 匹 配 、 写 实 三 维 动画 电影 制作 四 个 重要 模块 ， 基 本 涵盖 了 软件 在 影视 后 期 特效 运用 中 的 整个 范围 。 

影视 后 期 与 特效 制作 行业 是 作者 数 年 研究 的 一 个 方向 。 我 国 进 入 “十 三 五 ”中 长 期 发 展 之 后 ， 各 行 
各 业 都 如 火 如 茶 地 井 噶 式 发 展 ， 影 视 行业 也 是 伴随 着 这 样 的 浪潮 呈现 出 空前 的 粽 采 ， 但 影视 制作 行业 所 
需 的 人 才 缺 口 巨 大 ， 相 应 的 书籍 没有 完全 跟 上 市 场 。 作 者 决定 编著 本 书 就 是 看 准 了 这 一 点 。 

本 书 采 用 具体 实例 和 技术 理论 相 结合 的 方式 ， 并 结合 作者 具有 多 年 丰富 的 制作 经 验 和 教学 理论 ， 详 
细 讲 解 了 After Effects 和 MAYA 软件 在 影视 制作 中 的 几 个 重要 方面 的 综合 运用 ， 而 且 每 个 案例 都 极 具 代 
表 性 。 针 对 影视 制作 、 动 画 栏目 行业 制作 和 学 习 的 读者 ， 不 仅 提 供 了 很 多 技巧 性 的 帮助 ， 同 时 局 发 读者 
的 想象 力 , 增强 读者 的 学 习 力 , 并 使 读者 能 够 举一反三 , 扩展 思路 。 我 们 力求 使 读者 通过 阅读 和 学 习 本 书 ， 
在 软件 的 高 级 运用 上 有 一 个 全 面 、 深 入 的 了 解 和 进一步 的 提高 。 

本 书 特 后: 

1. 操作 性 强 ， 技 巧 性 多 。 摆 脱 了 传统 艺术 设计 工具 书 的 理论 教学 模式 ， 同 时 补充 了 大 量 的 商业 实际 

案例 。 
2. 案例 丰富 ， 涉 及 内 容 全 面 。 通 过 详细 讲解 抠 像 、 人 合成、 追踪 和 特效 ， 使 读者 全 面 掌握 After Effects 
和 MAYA 的 重要 功能 。 

本 书 既 可 以 作为 影视 后 期 制作 、 栏 目 包装 设计 和 三 维 动画 视 效 从 业 人 员 必 备 的 工具 书 ， 也 可 以 作为 
高 等 院 校 影视 、 艺 术 设计 和 动漫 等 相关 专业 的 教材 。 

本 书 的 相关 素材 和 视频 教学 文件 可 以 通过 扫描 各 章 首页 的 二 维 码 在 益 阅读 平台 进 El ee 
行 下 载 。 也 可 以 通过 下 面 的 地 址 或 者 右 侧 二 维 码 进行 下 载 ， 内 容 是 相同 的 。 

https:/pan.baldu.comy/s/1Zo_ CkT 4ImpuNLVOmAZB7g 

如 果 在 相关 素材 下 载 过 程 中 遇 到 问题 ， 请 联系 陈 老 师 ， 联 系 邮箱 ; 
tslnhghua.edu.cn 。 
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随 着 好 莱 坞 大 片 《 复 仇 者 联盟 》《 星 球 大 战 7 原 力 觉醒 》《 忍 者 神 包 》 
等 的 热 映 ，VR 电影 再 一 次 掀起 了 一 股 全 球 热浪 。 作 为 全 球 电影 电视 视觉 
工业 的 领导 者 ， 好 莱 坞 也 再 一 次 延续 了 它 以 技术 征服 世界 银幕 的 强大 力 
量 。 从 早期 的 视 效 大 片 《星球 大 战 》， 到 如 今年 产 数 十 部 的 科幻 特技 电影 ， 
无 论 是 技术 , 还 是 竞争 力 ， 好莱坞 都 越 来 越 接近 完美 。 从 制作 手段 的 单一 、 
简单 发 展 到 现在 的 复杂 多 样 ， 好 莱 坞 电影 走 过 了 一 个 长 期 而 复杂 的 发 展 
历程 ， 下 面 来 例 数 其 过 程 。 

电影 特技 种 类 繁多 ， 大 致 可 分 为 以 下 几 种 类 型 : 美工 特技 《〈 景 片 绘 
男 、 玻 璃 绘画 、 手 工 画 面 灯 ) 、 摄 影 特技 中途 停 拍 、 变 速 拍 摄 、 回 放 、 
逐 格 拍摄 、 多 次 曝光 、 镜 头 透视 、 摄 影 运动 与 角度 控制 、 航 拍 等 ) 、 合 
成 特技 〈 光 学 合成 、 遮 片 的 使 用 、 前 景 和 背景 的 投影 技术 、 胶 片 合 成 技术 、 
数字 合成 特技 、 背 景 抠 像 技术 、 多 画面 合成 技术 ) 、 模 型 和 布景 特技 (前 
景 模型 、 背 景 模型 、 可 活动 模型 、 替 代 物 模型 背景 ) 、 三 维 动画 特技 〈 虚 
拟 影 像 生成 技术 、 三 维 扫描 技术 、 运 动 捕捉 技术 和 智能 动画 技术 ) 。 本 
书 主要 介绍 的 数字 合成 特技 与 三 维 动画 技术 ， 在 当下 电影 制作 中 所 占 比 
重 越 来 越 大 。 以 近 几 年 的 电影 票房 排行 前 15 名 的 电影 来 看 ， 特 效 镜头 所 
占 比例 几乎 都 超过 80%， 其 中 包括 使 用 数字 特效 的 动画 影片 。 从 技术 和 角 
度 来 讲 ， 所 有 数字 动画 都 是 在 后 期 制作 中 完成 的 ， 因 此 它们 都 属于 特效 
制作 的 视觉 效果 。 由 此 可 见 ， 特 效 已 成 为 电影 艺术 的 表现 手段 ， 而 且 电 
影 与 动画 共享 数字 技术 。 此 外 ， 类 似 技术 还 被 运用 到 其 他 许多 艺术 创作 
g 态 中 ， 例 如 电视 、 虚 实景 演出 、 和 舞台 美 术 、 游 戏 和 互联 网 等 。 

第 一 个 被 广泛 认同 的 特殊 效果 出 现在 1895 年 的 影片 《处 死 玛 丽 》 中 ， 
1923 年 德国 人 欧 根 尼 。 舒 夫 坦 发 明了 镜子 接 景 技 术 ，1933 年 《金刚 》 
中 使 用 了 模型 和 背景 合成 等 技术 。 

20 世纪 50 年 代 是 电影 特效 发 展 史上 的 一 个 重要 时 期 : 大 画面 摄像 
机 成 功 问 世 ， 它 所 生成 的 精锐 影像 对 特效 提出 了 更 高 的 要 求 ; 后 来 缘 于 
新 胶片 的 研制 ， 开 始 出 现 红外 幕 、 纳 光 幕 合成 与 蓝屏 合成 技术 ; 1959 年 ， 
导演 威廉 。 惠 勒 利 用 模型 接 景 和 绘画 接 景 等 特效 手段 拍摄 了 电影 《 宾 虚 》， 
并 获得 巨大 成 功 。 使 其 后 40 年 无 人 再 敢 触及 此 类 题材 的 作品 。 到 了 20 
世纪 70 年 代 后 期 ， 计 算 机 技术 开始 慢 慢 走 近 电 影 制作 领域 ， 由 开始 的 机 
械 控制 ， 到 后 来 的 计算 机 图 形 技术 ， 一 步 步 地 形成 了 如 今 的 电影 特效 制 
作 格 局 。 

《星球 大 战 》 是 一 部 不 得 不 提 及 的 特效 里 程 碑 式 的 电影 。 这 部 电影 
一 共 拍 摄 了 7 部 ， 时 间 从 1977 年 到 2016 年 ， 横 跨 了 39 年 ， 其 每 部 电 
影 都 运用 了 大 量 的 电影 特技 镜头 , 堪 称 耗资 巨大 。 由 于 当时 技术 条 件 有 限 ， 
卢 卡 斯 影 业 公司 在 制作 特效 时 动用 了 大 量 的 技术 人 员 ， 制 作 缩小 比例 的 
实体 模型 ， 前 面 几 部 电影 的 功劳 ， 在 于 将 模型 精细 到 前 所 未 有 的 精度 。 
同样 ， 在 计算 机 动画 刚 起 步 的 年 代 ， 大 量 的 特效 动态 镜头 ， 只 能 以 光学 
的 方式 实现 。 其 中 一 个 ， 就 是 运用 “定格 动画 技术 ”将 特效 镜头 的 连贯 
动作 ， 分 解 为 每 秒 24 格 的 独立 姿态 并 分 别 拍摄 ， 然 后 翻印 到 电影 胶片 上 。 


After Effects+MAYA 


影视 视 叶 效果 风暴 


上 户 卡 斯 与 他 的 “ 星 战 王 国 ” 


《星球 大 战 》 电 影 中 的 定格 动画 技术 
后 来 在 技术 不 断 革 新 的 条 件 下 ，《 旺 球 大 战 》 陆 续 推出 了 《星球 大 战 》 续 集 以 及 前 传 系列 ， 特 效 珊 开始 出 现 运 
动 控制 系统 及 计算 机 生成 模拟 动画 , 于 是 , 大 量 的 真实 特技 镜头 被 计算 机 特效 所 取代 , 所 模拟 生成 的 特效 画面 更 真实 、 
立体 。 由 此 《星球 大 战 》 系 列 电影 也 成 为 了 经 典 的 代名词 ， 后 续 大 量 特 效 电 影 的 制作 ， 也 催生 了 卢 卡 斯 影 业 旗下 工 
业 光 魔 公 司 (Industrial Light Magic，ILM) 的 诞生 。 
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《星球 大 战 》 电 影 中 利用 计算 机 制作 的 巨大 战舰 
这 个 伟大 的 公司 ,在 数 十 年 里 制作 了 无 数 部 经 典 的 科幻 影片 , 包括 近 几 年 的 《加 勒 比 海盗 》 系 列 、《 复 仇 者 联盟 》 
系列 、《 变 形 金刚 》 系 列 和 《钢铁 侠 》 系 列 等 。 工 业 光 学 魔术 公司 毫 无 争议 地 成 为 了 好 莱 坞 乃至 全 球 项 尖 的 特效 制 


作 公司 之 一 。 


《钢铁 侠 》 电 影 中 的 特效 画面 


After Effects+ MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


20 世纪 80 年 代 ， 计 算 机 图 形 生成 技术 又 有 了 新 的 发 展 。1982 和 年， 皮克斯 公司 作为 工业 光学 魔术 公司 的 子 部 门 
为 电影 《星际 迷航 》 开 创 了 新 的 视觉 效果 ， 数 字 技 术 制 作 的 电影 《最 后 的 太空 战士 》 中 出 现 了 上 于 个 模拟 画面 ， 此 
次 计算 机 生成 画面 的 复杂 性 超过 了 以 往 任何 一 个 时 期 的 电影 作品 。1989 年 的 《深渊 》 是 电影 特效 制作 史上 的 又 一 个 
里 程 碑 。 工 业 光 学 魔术 公司 为 此 请 制作 了 第 一 个 计算 机 虚拟 人 物 ， 这 是 3D 计算 机 图 形 与 真实 场景 的 第 一 次 完美 结 
合 〈 尽 管 之 鲁 计 算 机 图 形 也 参与 了 一 些 角色 的 制作 ， 但 都 类 似 卡 通 角色 ， 之 无 真实 感 ) 。 


fF Tw ee 


《深渊 》 电 影 中 的 虚拟 角色 

1993 年 拍摄 的 电影 ( 侏 罗 纪 公 园 》 使 用 了 传统 的 模型 .机械 装置 和 3D 计算机 动画 ,制作 出 了 皮肤 鲜 活 的 恐龙 形象 ， 
其 也 代表 了 CG 技术 在 电影 生产 中 的 全 面 应 用 和 发 展 时 代 终 于 来 临 . 进 入 21 世 纪 , 特效 制作 水 平 越 来 越 成 熟 , 1999 年 ， 
魔幻 史诗 电影 《指环 王 》 的 热 映 ， 带 动 了 特效 电影 工业 的 进一步 发 展 ， 同 时 ， 也 使 行业 制作 手段 和 技术 有 了 明显 的 
提高 。 在 当今 的 电影 制作 中 ，CG 技术 已 经 不 再 是 点 级 或 技巧 ， 而 是 基本 手段 。 好 莱 坞 特效 制作 行业 也 随 之 兴盛 起 来 ， 
逐渐 形成 了 当今 四 足 昂 立 的 局 面 。 


《 侏 罗 纪 公 园 少 的 3D 屎 龙 四 大 电影 特效 公司 
2009 年 上 映 的 《后 天 》 和 《 阿 凡 达 》， 其 画面 既 震 撼 了 我 们 ， 同 时 也 清晰 地 告诉 我 们 ，CG 技术 不 仅 是 画面 效 
果 的 辅助 手段 , 更 是 一 种 艺术 自觉 的 表达 方式 。 电 影 导 演 和 詹姆斯 * 卡 梅 隆 第 一 次 系统 .全 面 地 展示 了 数字 表演 的 艺术 性 ， 
进而 更 改变 和 建立 了 电影 特效 旋 至 电影 工业 发 展 的 一 个 新 格局 。 
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电影 《 阿 凡 达 》 的 剧照 


2000 年 中 国 首 部 真正 意义 上 的 特效 电影 《紧急 迫降 》 上 映 。 该 片 故事 情节 与 计算 机 特效 完美 融合 ， 是 国内 首次 
大 量 运 用 数字 三 维 技术 制作 的 影片 ， 其 中 的 特技 场面 长 达 十 分 钟 ， 在 当时 代表 了 中 国电 影 特效 制作 的 尖端 水 平 ， 也 
可 以 说 是 中 国电 影 特 效 制作 行业 数 十 年 发 展 历 程 的 积累 式 爆发 。 那 么 ， 新 中 国 成 立 以 来 ， 我 国 的 影视 特效 行业 发 展 
经 历 了 哪些 曲折 和 艰难 的 过 程 呢 ? 

1949 年 后 ， 三 大 电影 片 厂 〈 东 北 电影 制 片 三 、 北 京 电 影 制 片 厂 、 上 海 电影 制 片 三) 分 别 成 立 了 特技 特效 部 门 。 
在 有 关 部 门 的 扶持 下 , 出 现 了 最 初 的 一 批 特效 制作 人 员 , 当时 也 制作 了 一 批 极 具 代 表 性 的 电影 特效 场景 , 如 《 南 征 北 战 》 
《 渡 江 侦察 记 》《 天 仙 配 》 等 ， 并 首次 在 电影 《天 仙 配 》 中 运用 了 分 色 合成 的 特级 工艺 。 


电影 《天 仙 配 》 中 的 分 色 合成 技术 画面 

在 20 世纪 60 年 代 ， 我 国 制作 的 动画 电影 《孙悟空 三 打 白 骨 精 》 和 《 宝 莲 灯 》， 在 特效 画面 上 运用 了 分 裂 遮光 
器 的 摄影 技术 ， 并 创造 了 极 佳 的 视觉 效果 。1963 年 ， 上 海 电 影 制 片 厂 投 拍 的 战争 故事 片 《 红 日 》， 首 次 大 规模 地 使 
用 了 模型 摄影 、 动 态 配 景 接 景 和 各 式 合 成 摄影 技术 。 以 假 乱 真 地 拍摄 了 包含 大 量 飞 机 、 坦 克 的 场景 。 我 国 第 一 套 国 
产 红 外 线 幕 活动 遮 片 合成 摄影 系统 在 20 世纪 60 年 代 经 由 北京 电影 制 片 厂 特 效 部 门 研制 成 功 ， 并 运用 到 了 电影 《 游 
园 惊 梦 》 中 。 


After Effects+ MAYA 


影视 视 帝 效果 风暴 


ri 


( 宝 莲 灯 》 中 的 舞台 

进入 20 世纪 80 年 代 ， 上 海 电 影 制 片 厂 将 中 国家 喻 户 晓 的 神话 传说 “日 蛇 传 ” 搬 上 和 银幕， 电影 《白蛇 传 》 也 获 
得 首届 金鸡 奖 最 佳 特技 奖 ， 紧 接着 ， 电 影 《 孔 省 公 主 》 和 《火焰 山 》 连 续 捧 得 金鸡 奖 最 佳 特技 奖 。 这 一 时 期 ， 北 京 
电影 制 片 厂 与 上 海 电 影 制 片 厂 分 别 从 好 莱 坞 引进 “动作 控制 摄影 系统 ”和 特技 动画 控制 台 ， 使 中 国 的 国产 影片 特效 
制作 水 平 有 了 长 足 的 进步 。 值 得 一 提 的 是 ，1985 年 拍摄 的 电影 《八仙 的 传说 》 是 我 国 国产 特效 影片 在 这 一 时 期 的 优 
高 水 平 。 


i 
人 


效果 


电影 《八仙 的 传说 》 中 的 剧照 

进入 20 世纪 90 年 代 ， 我 国 特效 影片 受到 数字 化 和 国外 特效 影片 的 影响 ， 进 入 了 快速 发 展期 。 计 算 机 特效 制作 
技术 的 出 现 ， 日 蔓 受 到 国内 影视 创作 人 员 的 关注 ， 随 后 拍摄 制作 的 《紧急 迫降 》 和 上 《极地 营救 》 等 影片 使 我 国 特效 
电影 真正 登 上 了 一 个 可 以 和 国际 特效 制作 水 平 相 媳 美的 高 度 。2005 年 ， 国 家 广播 电影 电视 总 局 斥资 3000 万 元 人 民 
币 专 项 资金 建立 我 国 数字 化 电影 制作 标准 ， 这 标志 着 我 国电 影 数字 化 制作 真正 走 到 了 电影 艺术 的 重要 和 舞台。 随后 的 
数 年 间 ， 中 国电 影集 团 旗 下 的 华龙 数字 电影 制作 公司 制作 了 像 《 云 水 谣 》《 天 下 无 贼 》《 超 强 台 风 》《 太 行 山 上 》 
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等 众多 优秀 影片 中 的 特效 场景 ， 其 中 《太行 山上 》 多 达 上 千 个 特效 镜头 ， 战 争 场 面 恢宏 、 和 群集 效果 复杂 ， 效 果 达 到 
了 相当 高 的 水 平 。 


电影 《太行 山上 》 中 的 特效 镜头 


2007 年 ， 冯 小 刚 导演 的 电影 《集结 号 》 引 进 了 韩国 的 CG 技术 ， 给 国人 带 来 了 强烈 的 视觉 冲击 ， 值 得 一 提 的 是 
香港 回归 祖国 后 ， 中 国 香港 的 电影 优秀 人 才 机 制 也 快速 与 国内 电影 市 场 融 合 。20 世纪 90 年 代 末 期 至 今 ， 以 周星驰 
为 代表 的 一 大 批 中 国 香港 导演 拍 出 了 非常 优秀 的 中 国 特效 电影 。《 功 夫 》 就 是 一 部 非常 值得 一 提 的 影片 ， 其 制作 精良 、 
特效 场面 真实 ， 上 映 后 票房 大 卖 ， 并 赢得 众多 媒体 及 观众 的 一 致 好 评 。 唐 季 礼 导演 的 电影 《神话 》 中 出 现 了 一 干 多 
个 特效 镜头 ， 也 成 为 当时 非常 受 公众 认可 的 一 部 好 影片 。 


电影 《功夫 》 中 的 特效 镜头 


2008 年 , 堪 称 亚洲 第 一 的 中 国电 影集 团 数字 制作 基地 在 北京 成 立 ， 这 给 中 国 的 特效 电影 帝 来 了 前 所 未 有 的 机 遇 ， 
中 国 香港 与 内 地 的 电影 行业 结合 得 更 加 紧密 , 两 地 携手 合作 , 创作 了 《唐山 大 地 震 兴 狄仁杰 之 通天 帝国 兴 智 取 威 虎 山 》 
《美人 鱼 》《 九 层 妖 塔 》《 三 打 和 白骨精》 等 叫好 又 叫座 的 电影 ， 除 了 华龙 电影 数字 制作 有 限 公 司 这 些 大 的 国有 影视 
机 构 之 外 ，BaseFX 公司 、 水 晶 石 数字 科技 公司 、 先 涛 数码 企画 有 限 公 司 等 的 制作 水 平 也 堪 称 一 流 。 例 如 红 极 一 时 
的 电影 《 捉 妖 记 》， 其 特效 由 BaseFX 公司 中 的 400 多 名 人 员 制 作 完成 ， 整 个 团队 包揽 了 特效 制作 的 整个 流程 ， 这 
样 高 水 准 的 特效 案例 足以 证 明 国 内 公司 的 制作 实力 。 再 例如 金 铁 木 执导 的 首部 IMAX 影片 《大 明 宫 传奇 》， 利 用 CG 
数字 技术 完全 复原 了 唐 朝 恢宏 的 皇家 建筑 群 ， 是 由 水 晶 石 数字 科技 公司 制作 完成 的 。 


After Effects+MAYA 


影视 视觉 效果 风暴 
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电影 《 提 妖 记 》 的 剧照 


随 着 中 国 综合 国力 的 不 断 发 展 ， 笔 者 预言 ， 在 未 来 ,中国 的 电影 和 电视 产业 将 更 多 地 走出 国门 ,参与 国际 竞 
与 国际 接轨 ， 其 中 电影 特效 制作 行业 也 必 将 迎 来 繁 菏 和 思 盛 的 春天 。 


影视 后 期 制作 人 员 在 进行 影视 特效 制作 时 , 使 用 的 计算 机 配置 也 是 有 一 定 要 求 的 , 这 就 好 比 江湖 侠 士 闯荡 江湖 ， 
所 用 兵 刃 至 关 重 要 。 一 般 来 说 ， 专 业 影 视 后 期 设备 包括 计算 机 主机 、 服 务 器 、 显 示 嚣 等。 计算 机 主机 的 配置 又 尤其 
看 重 CPU、 显 卡 、 内 存 、 硬 盘 ， 视 频 的 输出 和 处 理 都 需要 比较 高 的 CPU， 有 条 件 的 用 户 可 以 选择 英特尔 4 核 以 上 
的 处 理 咽 ， 如 果 条 件 不 允许 ， 可 以 选择 主 频 比 较 高 的 双核 处 理 器 。 


英特尔 处 理 器 
那么 ， 显 卡 呢 ? 显卡 的 运算 和 显存 没有 太 大 关系 ， 主 要 看 显卡 的 位 宽 和 频率 以 及 必 片 。 显 卡 分 为 游戏 显卡 和 图 
形 显卡 ， 如 果 你 不 爱 玩 游戏 ， 非 常 热爱 影视 后 期 制作 ， 不 妨 选 配 一 块 专业 级 绘图 显卡 ， 例 如 丽 台 QuadroFX1400“ 目 
前 国内 两 大 图 形 显卡 品牌 是 NVIDIA 的 Quadro 系列 和 ATI 的 fireGL) 。 再 说 硬盘 和 内 存 ， 硬 盘 自然 越 大 越 好 ， 内 存 
也 一 样 ， 影 视 后 期 制作 输出 的 文件 都 非常 巨大 ， 动 不 动 就 是 好 几 吉 比 特 ， 而 且 需 要 的 资料 也 非常 多 ， 索 引 操 作 必 须 
有 容量 巨大 的 内 存 和 硬盘 来 支撑 。 如 果 条 件 允许 , 采用 两 块 1TB 的 硬盘 组 (RAID) ,至 少 可 以 提升 30% 的 读 取 速度 ， 
如 果 没 有 ， 那 就 两 块 500GB 的 硬盘 组 也 不 错 。 
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Quadro 丽 台 显卡 


后 期 合成 与 非 线 性 影视 编辑 软件 也 有 许多 的 分 类 ， 主 要 的 区 别 就 是 针对 不 同 的 方向 和 操作 环境 ， 而 且 不 同 的 合 
成 软件 都 具有 自身 的 独特 性 ， 或 者 说 是 在 影视 处 理 中 的 强项 。 在 这 里 简单 介绍 如 下 : 

After Effects 〈 简 称 AE) 是 Adobe 公司 出 品 的 一 款 用 于 高 端 视频 编辑 的 专业 非 线性 影视 编辑 软件 ， 它 集合 了 许 
多 该 公司 产品 的 优良 之 处 ， 将 视频 合成 上 升 到 新 的 高 度 。 对 Photoshop 中 的 层 概念 的 引入 ， 使 After Effects 可 以 对 
多 层 图 像 进行 分 别 控制 ; 关键 帧 、 路 径 概念 的 引入 ， 加 强 了 After Effects 的 动画 功能 ; 高 效 的 视频 处 理 系 统 ， 确 保 
了 高 质量 的 视频 输出 ; 炫目 的 特效 系统 、 强 大 的 追踪 效果 ， 更 使 After Effects 成 为 使 用 者 青睐 的 工具 。 

Combustion 是 一 种 基于 三 维 视角 开发 的 后 期 特效 制作 软件 ， 基 于 PC 平台 或 Mac 平台 的 Combustion 是 为 视 
觉 特 效 而 设计 的 一 整套 尖端 工具 ， 包 含 矢量 绘画 、 粒 子 、 视 频 效 果 处 理 、 轨 迹 动 画 以 及 3D 效果 五 大 模块 。 软 件 提 
供 强 大 的 动态 图 片 、 三 维 合成 、 颜 色 校正 、 图 像 稳 定 、 矢 量 绘制 、 旋 转 文 字 特 效 、 短 格式 编辑 和 Flash 输出 功能 ， 
另外 还 提供 了 运动 图 形 和 合成 艺术 的 创建 能 力 。 

DigitalFusion 是 Eyeon Softwave 公司 推出 的 运行 于 SGI 和 PC 的 Windows NT 系统 上 的 专业 后 期 合成 非 线 性 
影视 编辑 软件 ， 其 节点 式 的 工作 流程 方便 使 用 ， 强 大 的 功能 和 方便 的 操作 远 非 普通 合成 软件 可 比 ， 也 曾 是 许多 影视 
大 片 所 使 用 的 合成 工具 。DigitalFusion 具有 真实 的 3D 环境 支持 能 力 ， 是 市 场 上 最 有 效 的 3D 粒子 系统 ， 通 过 3D 硬 
件 加 速 ， 可 以 立刻 在 程序 内 实现 从 预览 到 最 终 效 果 的 转变 。 

Shake 是 苹果 公司 推出 的 主要 用 于 影片 与 HD 行业 标准 合成 与 效果 的 解决 方案 ， 目 前 提供 可 视 泻 染 功 能 。 许 多 
奥斯卡 获奖 影片 都 运用 它 来 获得 最 佳 视觉 效果 ，Shake 能 让 你 以 更 高 的 保 真 度 合成 高 动态 范围 的 图 像 和 CG 元 素 ， 
例如 画面 分 层 、 轨 迹 跟 进 、 蚀 刻 滚 印 、 绘 画 和 色彩 校正 、 影 片 纹理 图 案 模拟 ， 以 及 内 置 键 控 性 能 等 。 为 了 获得 额外 
的 灵活 性 ，Shake 支持 第 三 方 插件 ， 如 Thefoundry、Genarts 和 Ultimatte。 合 成 引 敬 具备 强大 的 独立 分 辨 率 、 基 于 
混合 扫 摘 线 / 平 铺 显示 的 泻 染 引擎 ， 允 许 在 合成 作品 的 同时 ， 包 含 标准 清晰 度 、 高 清晰 度 和 电影 图 像 。 其 操作 珊 面 
与 DFusion 有 些 类 似 。 

Inferon、Flame、Flint 是 由 加 拿 大 的 Discreet 公司 开发 的 系列 合成 软件 ， 这 3 种 软件 分 别 是 这 个 系列 的 高 、 中 、 
低档 产品 .Inferon 运行 在 超级 图 形 工作 站 ONYX 上 , 一直 是 高 档 电 影 特效 制作 的 主要 工具 ; Flame 运行 在 OCTANE 上 ， 
可 以 满足 电影 特效 及 高 清晰 度 电 视 到 普通 视频 等 多 种 节目 的 制作 需求 ; Flint 运行 在 OCTANE、O2 等 多 种 型 号 的 工 
作 站 上 ， 主 要 用 于 电视 节目 的 制作 。 它 们 的 合成 功能 很 强大 ， 提 供 面 向 层 的 合成 方式 ， 用 户 可 以 在 三 维 空间 操纵 各 
层 画 面 ， 并 提供 如 校 色 、 抠 像 、 跟 踪 、 稳 定 等 大 量 的 特效 工具 。 

其 他 可 在 PC 平台 上 操作 的 还 有 Premiere、Edius、lllusion 等 运用 于 音乐 、 声 道 、 广 播 或 特效 等 制作 的 非 线 性 
编辑 软件 ， 这 些 软件 各 具 特 色 ， 在 这 里 就 不 一 一 介绍 了 。 通 常 与 后 期 非 线性 编辑 软件 互相 配合 的 还 有 三 维 制作 软件 ， 
这 就 好 比 长 枪 配 短刀 ， 两 种 工具 搭配 ， 才 能 制作 出 高 水 平 的 视觉 效果 。 在 这 里 举 出 目前 市 场 上 常用 的 三 大 主流 三 维 
制作 软件 ， 具 体 如 下 。 

MAYA， 声 名 显赫 ， 其 主要 针对 提高 电影 特效 方面 的 性 能 而 开发 〈 最 早 的 作品 是 《指环 王 》 系 列 电影 ) 。 掌 握 
了 MAYA 就 掌握 了 高 效 的 制作 节奏 ， 运 用 它 可 以 调节 出 仿真 的 角色 动画 ， 泻 染 出 逼真 的 影视 效果 。 另 外 ， 它 不 仅 包 
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括 一 般 的 三 维 视觉 效果 制作 功能 ， 而 且 还 与 最 先进 的 建 模 、 布 料 流体 模拟 、 毛 发 泻 染 、 运 动 匹配 技术 相 结 合 ， 呈 现 
出 最 完美 的 电影 级 效果 画面 。MAYA 可 在 Windows 和 SGI IRIX 操作 系统 上 运行 。 在 目前 市 场 上 用 来 数字 合成 的 三 
维 软件 中 ，MAYA 是 首选 的 解决 方案 。 

3ds Max 是 基于 PC 系统 平台 上 开发 的 三 维 动画 制作 和 浑 染 软件 ， 前 身 是 基于 DOS 系统 的 3DStudio 软件 ， 
3ds Max+Windows 的 出 现 降低 了 CG 制作 的 门 覆 ， 其 最 早 的 作品 是 《玩具 总 动员 》 系 列 电影 ， 后 来 逐渐 成 为 各 大 游 
戏 制作 厂商 的 宠爱 ， 后 来 更 进一步 加 入 影视 特效 的 制作 行列 ， 例 如 《X 战 警 》 系 列 电影 和 《和 死寂》 等 。 

Softimage 3D 是 专业 动画 和 影视 制作 人 士 的 重要 工具 ， 用 其 制作 的 作品 占据 了 娱乐 影视 业 的 大 部 分 市 场 ，《 泰 
坦 尼 克 号 》《 侏 罗 纪 公园 》 系 列 电影 的 许多 镜头 都 是 由 其 制作 完成 的 。Softimage 3D 是 一 个 综合 运行 在 SGI 工作 站 
和 Windows NT 平台 的 高 端 三 维 动画 制作 系统 ， 它 被 顶级 的 艺术 家 运用 在 影视 和 交互 制作 的 作品 中 ， 使 艺术 家 有 非 
常 自由 的 想象 空间 ， 能 创造 出 完美 、 逼 真 的 艺术 品 。 

另外 ， 三 维特 效 制 作 软 件 还 有 HoudiniFX 和 Cinema4D 等 ， 这 里 就 不 一 一 列举 了 。 


启动 After Effects， 可 以 看 到 其 界面 分 为 菜单 栏 、 工 具 栏 、 监 视 区 域 、 
项 目 面板 、 操 作 区 域 、 时 间 线 几 部 分 。 本 书 所 有 的 案例 将 在 这 些 区 域内 操 
作 ， 如 图 1-1 所 示 。 


rT TT TE 
» : - F 


"em | 


监视 区 域 


操作 区 域 时 间 线 


图 1-1 


我 们 在 菜单 栏 中 可 以 看 到 “文件 和 “编辑 菜单 ， 在 “文件 菜 
单 中 有 打开 项 目 、 关 闭 项 目 、 保存 项 目 、 导 入 和 导出 项 目 等 基本 操作 命令 。 
“编辑 ”菜单 是 针对 项 目 中 的 元 素 进行 单独 操作 设置 的 , 例如 复制 \ 粘贴 、 
全 选 、 拆 分 等 。 另 外 要 介绍 的 是 执行 “编辑 ”一 “参数 ”一 “常规 ”命令 
弹出 的 “参数 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 可 以 输入 撤销 次 数 的 数值 ， 用 来 设 
置 操作 过 程 中 操作 返回 的 步骤 数 。 例 如 ， 输 入 32， 就 可 以 返回 到 32 步 操 
作 前 的 状态 。 执 行 “ 编 辑 ”一 “参数 ”一 “表面 ”命令 ， 进 入 “人 参数 ”对 
话 框 中 的 “下 面 ” 选 项 卡 ， 拖 所“ 亮度 ” 滑 块 可 以 改变 After Effects 表面 
的 颜色 ， 如 图 1-2 所 示 。 
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还 有 一 个 重要 的 参数 ， 执 行 “ 编 
辑 ” 一 “参数 ”一 “自动 保存 ”命令 ， 
进入 “参数 ”对 话 框 中 的 “自动 保存 ” 
选项 卡 。 在 “保存 间隔 ”后 面 输入 保存 
间隔 的 时 间 ， 例 如 20min， 即 每 20min 
自动 保存 一 次 操作 进度 ，“ 最 多 项 目 保 
存 数量 ”定义 最 多 可 以 保存 的 项 目 文件 
数量 ， 例 如 5， 可 以 保存 5 个 不 同 的 项 
目 进度 ， 如 图 1-3 所 示 。 


在 项 目 面板 中 , 可 以 通过 单 击 “ 项 目 ” 
两 字 前 面 的 “ 双 侍 线 ”， 按 住 鼠 标 左 键 
并 拖 忠 ， 改 变 该 面板 摆 放 的 位 置 ， 还 可 
以 按 住 Ctrl 键 并 拖 电 面板 ， 将 该 面板 独 
立 提取 出 来 ， 如 图 1-4 所 示 。 其 他 的 面 
板 模 块 也 可 以 进行 同样 的 操作 。 
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图 1-4 


如 果 关 闭 了 独立 的 面板 ， 可 以 执行 “窗口 ”一 “菜单 栏 ”命令 ， 通 过 勾 选 关闭 的 面板 ， 将 其 重新 打开 。 


下 面 通过 一 个 简单 操作 ， 熟 悉 After Effects 的 操作 流程 。 


执行 “图 像 合 成 ”一 “图 像 合成 组 ” 
命令 ， 设 置 图 像 合 成 的 背景 尺寸 ， 例 如 
在 弹出 的 “图 像 合 成 设置 ”对 话 框 中 输 
入 “合成 组 名 称 ” 为 ComPhotoshoping 
background (背景 合成 ) ; 在 “ 预 设 ”下 
拉 列 表 中 可 以 选择 图 像 尺 寸 〈 一 般 选 择 
PAL 制式 ) ， 也 可 以 在 “ 宽 ” 和 “高 ” 
中 输入 具体 尺寸 , 例如 输入 1920; 在 “ 像 
素 纵横 比 ” 下 拉 列 表 中 选择 尺寸 对 应 的 
屏幕 大 小 比例 D1/DVPAL (1.09) 选项 ; 
将 “ 帧 速率 ”设置 为 “25 帧 / 秒 ”， 持 
续 时 间 为 2 秒 ， 采 用 默认 格式 即 可 。 单 
击 “确定 ”按钮 创建 一 个 新 的 合成 文件 ， 
如 图 1-5 所 示 。 
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胃 执行 “文件 ”一 “导入 ”一 “ 文 
件 ” 人 命令， 导入 名 为 “多 个 绿 屏 蓝屏 
抠 像 ”的 视频 文件 ， 文 件 即 在 项 目 面 
板 中 显示 出 来 。 在 项 目 面板 中 选中 
该 文件 ， 单 击 并 拖 忠 到 操作 区 域 的 
ComPhotoshoping background 文 件 层 
上 ， 如 图 1-6 所 示 。 如 果 和 硕 望 合成 文 
件 背景 层 与 视频 文件 大 小 一 致 ， 就 要 
在 设置 合成 背景 文件 时 设置 尺寸 。 


(RS 拖 电 时 间 轴 上 的 时 间 轴 指示 器 ， 影 片 
就 可 以 在 操作 区 域 进行 剪辑 操作 了 。 还 
可 以 在 “文件 ”菜单 中 导入 多 重文 件 ， 

执行 “文件 ”一 “导入 ”一 “多 重文 件 ” 
命令 ， 找 到 一 个 PSD 格式 的 合成 源 文件 
并 打开 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 “导入 
类 型 ”为 “合成 ”， 选 择 “ 合 并 图 层 样 
式 到 素材 中 ”选项 ， 单 击 “ 是 ”按钮 ， 

如 图 1-7 所 示 。 


这 样 导 入 的 多 重文 件 就 会 将 
Photoshop 中 的 全 部 图 层 信息 导入 进来 ， 
进而 可 以 在 After Effects 中 对 每 个 图 层 
进行 单独 的 操作 编辑 ， 如 图 1-8 所 示 。 


3 在 创建 了 “新 的 合成 文件 ”背景 图 层 
后 ， 导 入 视频 文件 ， 将 视频 文件 拖 至 背 
景 图 层 上 ， 通 过 “设置 入 点 ”到 “当前 
时 间 ”，“ 设 置 出 点 ”到 “当前 时 间 ”， 
将 视频 文件 中 的 一 部 分 内 容 提取 ， 完 成 
后 单 击 视频 下 方 的 “ 禾 盖 编辑 ”按钮 ， 
时 间 栏 上 会 提取 出 被 截取 的 视频 ， 如 图 
1-9 和 图 1-10 所 示 。 
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12 After Effects 中 Change to color 效果 处 理 


本 节 来 介绍 怎样 在 After Effects 中 对 “素材 环境 ”背景 色 ) 进行 变换 ， 因 为 改变 背景 色彩 在 影视 制作 中 是 经 
常用 到 的 ， 也 可 作为 经 典 的 案例 来 讲解 。 


(0 在 After Effects 的 项 目 面板 中 双击 选 
取 视 频 文件 ， 或 者 执行 “文件 ”一 “ 导 
入 ”一 “文件 ”命令 选取 视频 文件 ， 调 
入 文件 名 为 “ 蓝 频 绿 屏 抠 像 ” 的 视频 素 
材 。 将 项 目 面板 上 的 文件 拖 至 底部 的 “新 
建 合成 图 层 ” 按 钮 上 ， 这 样 在 操作 区 域 
和 时 间 线 区 域 就 建立 了 以 文件 大 小 为 背 
景 层 的 合成 文件 ， 如 图 1-11 所 示 。 


员 为 了 方便 区 分 图 层 ， 可 以 在 时 间 栏 的 
文件 名 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选 
择 “ 重 命名 ”命令 ， 为 图 层 重 命 名 ， 这 
里 改 为 “MM 合成 1”。 选 中 “MM 合成 
1”， 执 行 “编辑 ”一 “复制 ”命令 ( 快 
捷 键 CttlHD) ， 复 制 一 个 “MM 合成 1” 
图 层 ， 名 称 为 “MM 合成 2”， 如 图 1-12 
所 示 。 
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选中 “MM 合成 2” 图 层 ， 执 行 “ 效 
果 ” 一 “色彩 校正 ”一 “转换 颜色 ”命令 ， 
在 左上 角 的 “特效 控制 台 ” 面 板 中 出 现 
了 “转换 颜色 ”属性 ， 单 击 “ 从 ”后 面 
的 “吸管 ”工具 ， 将 鼠标 移 至 操作 区 域 
的 绿色 背景 处 并 单 击 ， 如 图 1-13 所 示 ， 
此 时 整个 视频 背景 自动 变换 为 红色 。 
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图 1-13 


回 到 “特效 控制 台 ” 面 板 , 将 “宽容 度 ” 
展开 , 将 “色调 ”从 “5.0%” 改 为 “30%”， 
此 时 可 以 观察 到 视频 中 头发 丝 中 残存 的 
绿色 部 分 也 被 覆盖 了 ， 头 发 的 本 来 颜色 
占据 了 主体 , 但 现在 的 效果 还 不 够 理想 ， 
头发 的 颜色 与 背景 颜色 还 有 一 些 差 别 ， 
如 图 1-14 所 示 。 


查看 梳 正 荣 析 


图 1-14 


调整 “和 柔 化 ”属性 ， 将 “和 柔 化 ”从 
50% 调整 为 100%， 观 察 效果 ， 如 果 值 过 
大 ， 将 其 降 为 30%， 这 样 头发 边缘 的 颜 
色 与 红色 背景 就 接近 了 ， 如 图 1-15 所 示 。 
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为 了 区 别 两 个 图 层 的 颜色 背景 ， 下 面 


来 制作 一 个 “ 遮 日 效果 ”显示 背景 的 变革 二 el ee 
换 效 果 。 在 工具 栏 中 选中 “和 拢 形 遮 单 工 i 


具 ”， 如 图 1-16 所 示 。 
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I 选择 “MM 合成 1” 图 层 ， 在 监视 区 
域 中 从 左 到 右 单 击 拖 电 绘制 一 个 黄色 拢 
形 线 框 ， 如 图 1-17 所 示 。 


(时 此 时 ， 时 间 栏 上 的 “MM 合成 1” 展 
开 列 表 中 出 现 了 遮 音 的 属性 一 一 “ 遮 音 
1”。 再 次 展开 “让 单 1”， 找 到 “ 遮 单 
形状 ”， 其 前 方 有 一 个 码 表 图 标 ， 单 击 
按 下 该 图 标 ， 为 矩形 线 框 的 移动 设置 关 
键 帧 《注意 : 在 设置 关键 帧 的 同时 ， 一 
定 要 将 时 间 栏 上 的 时 间 轴 指示 器 移动 到 
时 间 的 开始 处 ) ， 如 图 1-18 所 示 。 


(EE) 在 时 间 轴 指示 器 被 设置 关键 帧 的 位 置 
出 现 了 小 圆 点 ， 这 意味 着 已 经 添加 了 关 
键 帧 。 再 将 时 间 轴 指示 器 移动 到 视频 末 
端 ， 单 击 拖 电 框 选 监视 区 左 侧 上 、 下 两 
个 黄色 端点 ， 再 按 住 Shift 键 ， 同 时 向 右 
单 击 拖 电 平移 黄色 端点 ， 如 图 1-19 所 示 。 


fy 右 移 黄色 线 框 至 视频 外 部 ， 最 后 在 时 
间 线 末 闯 添加 关键 帧 ， 如 图 1-20 所 示 ， 
这 样 视频 的 背景 变换 就 设置 完成 了 。 


1 i 加 区 Em 


En 2 A 
A 


图 1-19 


图 1-20 


按 空 格 键 或 者 播放 键 ， 播 放 视 频 ， 碍 
看 背景 色彩 变换 的 视频 效果 ， 如 图 1-21 
所 示 。 


本 节 介 绍 如 何 利 用 “颜色 色 控 键 ” 来 抠 除 视频 的 监 绿色 


启动 After Effects， 导 入 已 经 准备 好 
的 素材 文件 ， 如 图 1-22 所 示 。 


运 加 衬 材 马 从 成 
耳目 为 新 的 全 起 
侣 失 全 部 罕 材 (D) 
智 除 未 使 用 芒 材 (U] 


一 -一 一 一 


将 项 目 中 的 文件 拖 至 “新 建 合 成 文件 ” 
按钮 上 ， 导 入 操作 区 域 ， 移 动 时 间 轴 指 
示 器 观察 时 间 线 的 时 间 和 视频 内 容 ， 如 
图 1-23 所 示 。 


Ctrl+5 


Qur+rshif+5 上 晤 


Col+Ah+Shift+5 


Cid+F | 
| 


Grity 


也 上 旦 . 
月 史 ) 


CH+W 
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图 1-21 


从 而 对 视频 素材 进行 背景 的 蔡 换 与 合成 。 


京平 文件 . 

芷 Adopa Fromiors Dro 下 据 ... 
Adobe 前 汪 六 评 评 从 

Adobe Premiere Pro 项目 - 
Vanishing Point (vpe),. 
同 才 层 .… 
点 人 这 尘 , 


图 1-22 


图 1-23 
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After Effects+MAYA 


(选中 操作 区 域 上 的 素材 ， 执 行 “ 效 
果 ” 一 “ 键 控 ”一 Keylight (1.2) 命令 ， 本 
如 图 1-24 所 示 。 


文件 站， 端 入 全 | 加 学 台 呈 /OQ 加 局 L} 【或 采 站 | 动员 (A) 枫 副 V) 赣 口 (W， 积 助 IH 
有 抹 八 拉 断 名 |E) 


CC 名 考 入 站 Ctrl+alt+ shift+E BT 
CrerirShit+E 


图 1-24 


“特效 控制 ”面板 中 显示 Keylight (1.2)〉 属性， 该 工具 可 以 精确 控制 残留 在 前 景 对 象 上 的 绿 幕 或 监 幕 反光 ， 非 
常 擅长 处 理 反 射 、 半 透明 区 域 和 头发 ， 由 于 控制 “颜色 洪 出 ”功能 是 内 置 的 ， 所 以 抠 像 结果 看 起 来 更 真实 。 


罗 | 在 “屏幕 色 ” 属 性 右 侧 有 一 个 “吸管 
工具 ”， 此 时 观察 “吸管 工具 ” 左 侧 颜 
色 盘 内 显示 的 颜色 为 黑色 ， 单 击 “ 吸 管 
工具 ”, 并 移 至 操作 区 域 , 如 图 1-25 所 示 。 


图 1-25 


上 呵 单 击 视频 中 的 绿色 背景 ， 背 景 变 为 黑 
色 ，“ 屏 幕 色 ”的 颜色 盘 内 黑色 变 为 了 
绿色 ， 说 明 Keylight 对 背景 色 做 了 替换 ， 
如 图 1-26 所 示 。 


图 1-26 


Q 时 单 击 打开 “开关 透明 栅 格 ” 按 钮 ， 可 
以 看 到 其 实 背 景色 为 透明 的 ， 而 并 非 看 
到 的 黑色 ， 如 图 1-27 所 示 。 


第 1 章 ” 偷 天 换 日 一 一 高 级 抠 像 与 合成 原理 


关闭 透明 栅 格 ， 在 控制 台 上 的 ”E22 
Keylight (1.2) 属性 中 ， 将 “查看 ”下 拉 一 一 一 一 ew 
列表 中 的 “最 终结 果 ” 改 为 “屏幕 蒙 版 ”" ， 计时 

观察 黑白 通道 的 比例 ， 这 里 重点 观察 头 
发 丝 边缘 的 蒙 版 状态 ， 如 图 1-28 所 示 。 


图 1-28 


3 此 时 边缘 还 有 些 生 硬 ， 下 面 进行 相 应 wm 专 十 翅 愤 让 屏 |E 人 
的 调整 ， 将 “屏幕 预 模糊 ” 改 为 19.1， pt - 
但 是 太 过 于 模糊 ， 于 是 就 降低 为 3.0， 如 
图 1-29 所 示 。 


9 二 Ipha 己 差 


3 说 莫 马术 宰 


1-29 


(车 展开 “屏幕 蒙 版 ”属性 ， 首 先 将 “ 修 
建 黑色 ”修改 为 32， 处 理 掉 黑 色 过 多 的 
区 域 ， 其 次 将 “修剪 白色 ”修改 为 70， 


一 
[SE=| 


二 


使 白色 边缘 有 头发 模糊 的 效果 , 如 图 1-30 国有 
9 Alpha 帐 莽 


bp 听信 于 回 蓉 
* 他 屏幕 收编 计 疆 
” 他 屏幕 荣 化 
由 屏 某 各 占 里 名 
* 由 屏幕 抽 占 白色 
昔 护 方 迄 
由 苦 换 名 
* 和 内 伸 政 旺 
> 外 人 | 起 点 


图 1-30 
1 在 “查看 ”下 拉 列 表 中 选中 “最 终结 
果 ” 选 项 ， 可 以 看 到 边缘 的 调整 好 一 些 “ 国 E 
了 ， 最 后 将 “屏幕 收缩 /扩张 ”修改 为 -1， 国定 


已 屏 伏 调和 


如 图 1-31 所 示 。 rn 


三 


1-31 
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After Effects+MAYA 


影视 视 叶 效果 风暴 


在 “ 蔡 换 方式 ”下 拉 列 表 中 的 选项 
为 “柔和 色 ”，“ 蔡 换 色 ” 改 为 灰 黑 色 
(R:87.G:82.B:82) ， 到 此 完成 头发 边缘 
抠 像 的 设置 ， 如 图 1-32 所 示 。 


图 1-32 


导入 树林 背景 图 片 ， 单 击 拖 外 至 操作 
区 域 的 底部 ， 并 调整 监视 区 域 的 视频 到 
合适 的 位 置 ， 如 图 1-33 所 示 。 下 面 对 其 
进行 色彩 的 校正 合成 。 


图 1-33 


人 物 的 肤色 与 背景 有 些 差 距 ， 需 要 调 
整 人 物 的 颜色 ， 选 中 人 物 图 层 ， 执 行 “ 效 
果 ” 一 “色彩 校正 ”一 “ 色 阶 ”命令 ， 
如 图 1-34 所 示 。 


人 
che 


因 六 站 巾 朗 晤 澡 攻 


在 “ 色 阶 ”属性 中 ， 将 “动画 预 置 ” 
更 改 为 “ 绿 ”， 如 图 1-35 所 示 。 


1-35 
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第 1 章 偷 天 换 日 一 一 高 级 抠 像 与 合成 原理 


将 柱 形 图 中 的 “绿色 输入 黑色 ” 滑 块 
和 “绿色 Gamma” 滑 块 回 左 拖 电 ， 将 人 
物 的 肤色 调整 为 偏 绿 色 ， 如 图 1-36 所 示 。 


QOD0000:19 3 国 地 出 晴 昌 罗 还 一 


将 “动画 预 置 ? 的 更 改 为 “ 芒 ” 
在 属性 中 将 “ 蓝 色 输出 白色 ” 改 为 200， 
如 图 1-37 所 示 。 


放大 监视 区 域 的 显示 比例 ， 可 以 观察 
到 头发 的 背景 反光 也 调整 了 出 来 ， 如 图 
1-38 所 示 。 


完成 调整 后 ， 在 监视 区 域 的 下 方 单 击 
“开关 像素 纵横 比 校正 ”按钮 ， 将 画面 
调整 为 比较 标准 的 像素 比例 ， 如 图 1-39 
所 示 。 


本 | 下 :dai 


图 1-39 
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After Effects+MAYA 


影视 视 贡 效果 风暴 


试 着 拖 抱 时 间 轴 指示 器 播 放 视 频 ， 碍 
看 人 物 与 背景 融合 的 效果 ， 如 图 1-40 所 
示 。 


执行 “文件 ”一 “导出 ”一 AVI 命令 ， 
导出 该 视频 文件 , 查看 视频 效果 还 不 错 ， 
如 图 1-41 所 示 。 


在 影视 科 纪 大片 中 经 常会 看 到 一 些 非常 炫目 的 效果 ， 例 如 主角 在 郁 车 ， 摄 像 机 在 车 内 拍摄 ， 可 以 看 到 车 外 的 街 
景 飞 逝 而 过 ， 非 常 惊 险 刺激 ; 还 有 战斗 机 在 高 空 掠 过 ， 俯 冲 大 地 ， 摄 像 机 就 如 紧 随 其 后 一 般 。 其 实 像 很 多 这 样 的 场 
景 都 不 是 实景 拍摄 的 ， 它 们 都 用 到 了 后 期 合成 的 综合 技术 手段 ， 例 如 上 一 节 讲 到 的 Colorkey 抠 图 技术 ， 另 外 还 有 本 
节 要 讲 到 的 3D Compositing 合成 技术 ， 如 图 1-42 和 图 1-43 所 示 。 


图 1-42 ” 超 柔 和 抠 图 技术 
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平面 贴图 摄像 机 视图 


后 期 添加 模 
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图 1-43 3D compositing 


(中 在 Photoshop 软件 中 打开 已 经 处 理 好 es EE = 
的 场景 图 ， 以 PNG 格式 分 别 导 入 进来 ， ne 
如 图 1-44 所 示 。 


和 wee-wulFrg 可 10Dx Ben RCR 


BI ET | 


吗 在 前 排 的 城墙 可 以 作为 顶部 图 层 排 ” 襄 站 一 一 Ee 
序 ， 然 后 是 金字 塔 图 层 ， 将 图 层 排序 并 | 


匹配 好 位 置 ， 如 图 1-45 所 示 。 


人 wohrwaktpg 100% EB LL R6B/B 


SE PGNEEr Ic srONMMPAO HAT 


图 1-45 
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After Effects+MAYA 
影视 视觉 效果 风暴 


接 下 来 依次 是 夜晚 山 景 、 夜 晚 天 空 ， 
分 别 命 名 为 Night-wall、Night-pyramids、 
Nightsand、Nightsky， 如 图 1-46 所 示 。 


操作 完毕 后 保存 为 PSD 文件 ， 名 称 
为 Night-wall。 切 换 到 After Effects 中 ， 
在 菜单 栏 中 执行 “文件 ”一 “导入 ”一 “多 
重文 件 ” 命 令 ， 选 择 Night-wall 文件 并 
导入 。 在 弹出 的 对 话 框 中 ，“ 格 式 ” 选 
为 PNG， 选 中 “PNG 序列 ” 复 选 框 ， 如 
图 1-47 所 示 。 


这 样 ， 相 对 应 的 文件 就 整体 导入 
After Effects 项 目 中 了 。 将 Night-wall 拖 
至 “新 建 合成 ”按钮 上 ， 时 间 为 0~5s, 背 
景 尺寸 相对 应 地 建立 起 来 。 依 次 按 顺 序 
把 所 有 图 层 拖 至 操作 区 域 中 ， 对 应 的 层 
级 关系 也 建立 起 来 了 ， 如 图 1-48 所 示 。 


接 下 来 要 制作 出 立体 效果 ， 由 于 当前 
整个 场景 是 平面 的 ， 没 有 一 定 的 三 维 空 
间距 离 ， 要 制作 城墙 和 远 处 天 空 的 动态 
距离 ， 就 要 在 After Effects 中 进行 调整 。 
首先 导入 一 张 珊 有 字幕 的 最 终 合成 画面 ， 
名 称 为 Musical2， 将 其 拖 至 操作 区 域 中 
图 层 的 顶部 ， 如 图 1-49 所 示 。 
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六 忻 名 昭 cight-Vall 
文件 兴 型 证 ): | 所 文件 -es 9 


图 1-48 


图 1-49 
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将 Musical2 图 层 的 属性 展开 ，“ 透 
明度 ”调整 为 50%， 如 图 1-50 所 示 。 


0:00:00 各 ”| 字 愤 r :a 


Dts 性 个 . 起 和 本 时 
1 提 ”oy 


+ 人 六 因 相称 天 
有: lt les 


从 night-Waillpng 

Py Night-Pp...ids.png | 
Eg nightSand.png 

Pe Nightsky.png 


图 1-50 


观察 原来 的 Night-wall 图 层 和 
Musical2 图 层 在 位 置 上 有 没有 匹配 ， 如 
果 没 有 就 改变 Night-wall 图 层 ， 以 匹配 
两 个 图 层 的 位 置 ， 可 以 按 住 Ctrl 键 单 击 
拖 电 ， 纵 回 移动 该 图 层 ， 或 按键 盘 上 的 
t 键 ， 直 至 两 个 图 层 重合 到 了 一 起 ， 如 
图 1-51 所 示 。 


调整 完成 后 ， 选 中 Musical2 图 层 并 
删除 ， 此 时 的 场景 就 与 出 字幕 时 的 最 终 
图 层 在 位 置 上 重合 了 ， 保 存 文件 ， 如 图 
1-52 所 示 。 


设置 一 慢 3D 摄 像 机 。 执 行 “ 
层 ” 一 “新 建 ” 一 “摄像 机 ”命令 , 在 “ 摄 
像 机 设置 ”对 话 框 中 选择 预 置 的 “35 这 
米 ”, 作为 该 摄像 机 的 焦距 , 单 击 “确定 ” 
按钮 ， 如 图 1-53 所 示 。 


图 1-53 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


因为 要 设置 的 是 3D 摄像 机 ， 但 是 这 
里 是 平面 显示 的 ， 所 以 要 在 操作 区 域 的 
下 方 将 “有 效 摄像 机 ”更 改 为 “ 顶 ”， 
如 图 1-54 所 示 。 


00 ta 


2 | 滞 地 和 息 描 由 蚂 


J 


个 


Cr 


由 
全 忆 ! 芒 
全 < 


滚动 鼠标 滚轮 ， 缩 小 视图 比例 ， 可 
以 观察 到 几 个 平面 在 侧面 的 位 置 ， 选 中 
Nightsky 图 层 并 同 后 (也 就 是 此 视图 的 
上 面 ) 推 移 , 也 可 以 按 人 键 移动 , 如 图 1-55 
所 示 。 


继续 缩小 视图 ， 这 里 可 以 将 视图 缩小 
至 6% 左右 ， 依 次 移动 其 他 几 个 图 层 ， 将 
它们 尽 可 能 移动 到 很 远 的 位 置 , 如 图 1-56 
所 示 。 


mn 而 时 了 [8 


bk 


3 


-~*™ FOSIB A 


ic | 4 女性 
r ra 用 ， 

Wayeccr nna 
r 


马 
全 
入 rigmtssd.om 
EE 


最 后 这 4 个 图 层 应 该 在 如 图 1-57 所 
示 的 位 置 。 将 除 摄像 机 以 外 的 图 层 标签 
均 改 为 黄色 ， 以 示 区 别 。 
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图 1-56 
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继续 调整 图 层 之 间 的 距离 。 在 3D 视 
图 下 拉 列 表 中 把 摄像 机 调 回 “有 效 摄像 
机 ”， 如 图 1-58 所 示 。 


当前 操作 区 域 视图 比较 远 , 也 比较 小 ， 
不 容易 操作 ， 在 “放大 比率 ”下 拉 列 表 
中 将 其 调 为 50%， 如 图 1-59 所 示 。 


此 时 观察 平面 视图 ， 场 景 之 间 的 距离 
感 产 生 了 ， 但 是 还 要 手动 把 各 个 远 处 的 
图 层 调整 回 原始 的 位 置 。 在 操作 区 选中 
Night sky 图 层 ， 按 住 Shift 键 单 击 拖 暇 ， 
将 该 图 层 调 整 至 充满 整个 屏幕 , 如 图 1-60 
所 示 。 


从 底部 图 层 至 顶部 图 层 逐 一 拉 回 原来 
的 位 置 ， 如 图 1-61 所 示 。 


图 1-61 
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After Effects+MAYA 
影视 视觉 效果 风暴 


最 后 的 效果 如 图 1-62 所 示 。 


选中 “轨道 摄像 机 工具 ”， 如 图 1-63 
所 示 。 


利用 “轨道 摄像 机 工具 ”在 监视 区 域 
单 击 拖 忠 ， 观 察 3D 图 层 之 间 的 距离 ， 如 
1-64 所 示 。 


拖 电 过 程 中 会 发 现 旋转 轴 的 中 心 过 于 
靠近 前 端 ， 旋 转 到 一 定 的 角度 后 不 易 观 
察 后 面 的 景物 ， 因 此 需要 将 旋转 轴 中 心 
放 到 远 处 。 回 到 摄像 机 的 顶 视图 ， 缩 小 
画面 至 如 图 1-65 所 示 的 状态 。 
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1-63 


图 1-64 


1-65 
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选中 摄像 机 ， 将 摄像 机 的 中 心 轴 拉 出 
来 ， 并 按 住 Shift 键 向 上 平移 ， 如 图 1-66 
所 示 。 


Ea 向 上 平移 中 心 轴 扣 


图 1-66 


最 终 移动 摄像 机 的 中 心 位 置 如 图 1-67 
所 示 。 


再 次 利用 转动 “轨道 摄像 机 工具 ” 观 
察 中 心 点 的 位 置 , 发 现 已 经 调整 到 位 了 ， 
如 图 1-68 所 示 。 


最 后 制作 该 画面 由 近 及 远 的 景深 动画 
效果 。 视 图 回 到 平面 视角 ， 在 时 间 栏 中 
选中 “摄像 机 ”， 展 开 “ 变 换 ” 属 性 ， 
将 时 间 轴 指示 器 移 至 3s 的 位 置 ， 并 在 此 
位 置 为 “变换 ”属性 下 的 “目标 兴趣 点 ” 
和 “位 置 ” 添 加 关键 帧 ， 如 图 1-69 所 示 。 
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将 时 间 轴 指示 器 移 至 0s 的 位 置 ,将 “位 
置 ” 的 立轴 参数 改 为 405， 并 单 击 按 下 
码 表 图 标 添 加 关键 帧 ， 如 图 1-70 所 示 。 


0:00:00 Ei > EF 


i 


播放 画面 ， 可 以 看 到 城墙 部 分 从 上 往 
下 移动 ， 然 后 在 初始 位 置 设置 “X 轴 ?” 
参数 为 435。 播 放 预 览 ， 城 墙 添加 了 从 左 
往 右 的 偏 移 动画 ， 如 图 1-71 所 示 。 


1-71 


展开 摄像 机 属性 下 面 的 “摄像 机 选项 ” 
一 栏 ， 将 “景深 ”属性 设置 为 “打开 ”。 
将 时 间 轴 指示 器 拖 至 3s 位 置 ， 设 置 关 键 
帧 ， 将 “和 孔径” 改 为 255 像素 ， 可 以 观 
察 到 远 处 景物 变 模糊 了 ， 如 图 1-72 所 示 。 


再 调整 “焦距 ”属性 ， 尺 量 将 “焦距 ” 
调 大 ， 可 以 输入 2000~3000 的 值 ， 这 里 
输入 2800 像素 ， 如 图 1-73 所 示 。 


5- 出 是 天 和 好 要 


dD 工 且 


元 


办 might Wallpng ! 
PE Nht-P._.xls .pm 
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将 时 间 轴 指示 器 拖 至 0s 位 置 ,“ 和 孔径 ” 
值 再 次 改 为 80 像素 ， 如 图 1-74 所 示 。 


i jl bp 


8:00:00:00 ES 有 加 二 


+ 人 六 有 拭 感 2 让 : ce 


无 


I night-Wall.png 正品 
扩 Might-P,..ids.png 正 京 


将 指示 器 拖 至 接近 3s 的 位 置 ，“ 孔 
径 ” 值 改 为 0 像素 , 画面 回 到 初始 的 效果 ， 
如 图 1-75 所 示 。 


调整 完毕 后 ， 拖 曙 指 示 器 使 画面 在 
0~3s 播放 ， 可 以 观察 到 镜头 在 由 近 及 远 
地 移动 ， 出 现 景 深 变 化 的 效果 。 下 面 制 
作 这 上段 视频 与 出 现 字 幕 之 间 融 合 的 效果 。 
导入 之 前 的 Musical2 文件 ， 将 其 拖 至 时 
间 栏 并 顶端 排序 ， 将 文件 片段 移动 到 时 
间 指 示 器 的 位 置 , 再 将 “变换 ”属性 展开 ， 
调节 “透明 度 ” 为 0%， 并 创建 关键 帧 ， 
如 图 1-76 所 示 。 


图 1-76 


将 指示 器 往 后 稍微 移动 几 帧 ， 将 “ 透 
明度 ”设置 为 100%， 再 次 创建 关键 帧 ， 
如 图 1-77 所 示 。 


[HE MUSI IE PRODU: 
| 
ALCEHEMIST 


入 后 廓 动 三 二 基 记录 


图 1-77 
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再 将 指示 器 往 后 移动 到 如 图 1-78 所 
示 的 位 置 ， 在 “和 透明度” 前 的 小 圆 点 处 
单 击 ， 此 图 标的 命令 为 1 在 当前 时 间 添 TITHE STORY THE MUSIC THE PRODUCTION TITHE MAKERS 


HE 


加 或 移 除 关键 帧 ”。 ALCHEMIST 


“USI THE ENCHANTII! vt ICAL 


> 。 主导 "EC 加 WN TW | 
5 油 地 和 凿 唤 @ 二 本 二 


Cb i ee 
i; 


”IE 本。 以 似 机 ) 


浊 久 惟 if 


1-78 


继续 往 后 移动 指示 器 ， 将 “透明 度 ” 
改 回 0%, 并 创建 关键 帧 , 如 图 1-79 所 示 。 


35 草鱼 时 居多 泊 im 


ps 
和 o 际 


展开 摄像 机 属性 ， 在 “变换 ”属性 的 
“目标 兴趣 点 ”和 “位 置 ”中 设置 如 图 1-80 
所 示 位 置 的 初始 关键 帧 。 


[THE MUSIL HE PRODUCTION [THE MAKERS 


DHT 
ALCHEMISI 


TITHE ENCHANTING AMUSIC AI 


正大 兹 计 捕 有 加 或 好 除 关 妇科 
X 二 | 


图 1-80 


移动 时 间 指 示 器 到 接近 4s 的 位 置 ， 
放大 操作 区 域 的 画面 ， 改 变 其 位 置 的 数 ”mms 
值 如 图 1-81 所 示 ， 并 创建 关键 帧 。 


图 1-81 
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39| 执行 四 图 层 ae 新 建 ae 调节 层 ~ 一 一 Cd+ 上 t+Shi 必 +T 
村 设置 . Carl+Shif>Y Cul+y 

命令 ， 在 操作 区 域 的 图 层 顶 部 添加 一 个 “国有 at 
ee Ak+Numpad Enter 和: 

调节 层 ， 如 图 1-82 所 示 。 : 区 详 ， Ctrd + 上 t+Shi 匠 +Y 


Cirl+Altt+Y 


20 在 调节 层 中 执行 “效果 ”一 “色彩 校 
正 ” 一 “ 色 阶 ”命令 ， 如 图 1-83 所 示 。 


下 在 特效 控制 台中 ， 通 过 更 改 “ 色 阶 ” 
的 数值 ， 形 成 曝光 的 效果 。 更 改 柱 形 图 
颜色 ， 设 置 初 始 关 键 帧 ， 时 间 指 示 器 往 
后 拖 移 , 输入 白色 减 小 , 输出 黑色 增 大 ， 

并 设置 “ 柱 形 图 ”的 关键 帧 ， 如 图 1-84 
所 示 。 


叶 在 “ 色 阶 ”属性 中 的 通道 中 ， 将 
RGB 改 为 “红色 ”， 此 时 关键 帧 移动 到 
如 图 1-85 所 示 的 位 置 。 


图 1-85 


33 


After Effects+MAYA 


影视 视 苋 效果 风暴 


收 起 操作 区 域 所 有 图 层 的 属性 ， 将 合 
成 视频 窗口 独立 出 来 ， 按 空格 键 播放 最 
终 做 出 来 的 效果 ， 如 图 1-86 所 示 。 


图 1-86 


本 性 制作 一 个 影视 合成 中 常用 的 真 
实 、 邓 和 的 抠 像 效果 一 一 奔驰 的 汽车 与 
外 面 街景 的 合成 效果 ， 如 图 1-87 所 示 。 


图 1-87 


在 After Effects 中 打开 视频 文件 Raw 
BG.mov 与 street BGmov， 在 项 目 库 底 
部 有 一 个 “项 目 设 置 ” 按 钮 ， 默 认为 
8bpc， 按 住 Alt 键 单 击 该 按钮 ， 可 以 在 8、 
16、32 之 间 互 相 切 换 ， 从 而 调整 项 目的 
颜色 深度 ， 现 在 切换 至 32bpc (为 何 切 换 
到 32bpc， 案 例 后 面 会 讲 到 ) ， 并 新 建 合 
成 ， 如 图 1-88 所 示 。 


按 住 Alt 键 单 击 
~ 3 


单机 打开 莉 目 设 壬 并 证 节 项 目 禾 色 深 度 ; 按 住 ak 健 并 单 击 可 概 环 切换 项 目 闫 色 深度 
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(号 将 Raw_BG.mov 素材 文件 单 击 拖 电 
至 “新 建 合 成 ”中 ， 在 操作 区 域 自动 创 
建新 建 合 成 背景 ， 拖 电 时 间 线 指示 器 查 
看 素材 进度 ， 如 图 1-89 所 示 。 


可 以 看 到 汽车 窗外 的 绿 屏 背景 ， 以 及 玻 
璃 的 反光 等 ， 如 图 1-90 所 示 。 


(RS 将 外 面 的 绿 屏 抠 掉 ， 换 上 街景 素材 ， 
而 且 在 这 个 基础 上 保留 原 视频 的 反光 及 
车 窗 标 志 的 部 分 。 选 中 Raw_BG.mov 文 
件 ， 执 行 “效果 ”一 “ 键 控 ”一 Keylight 
(1.2) 命令 ， 如 图 1-91 所 示 。 


1-91 


利用 “屏幕 色 ” 的 “吸管 工具 ”将 车 
窗 玻璃 的 部 分 颜色 扣 掉 ， 可 以 观察 到 色 
彩 变 得 很 黑 ， 这 时 可 以 设置 “屏幕 增益 ” 
为 70， 从 而 降低 黑色 的 色调 ,但 此 时 仍 
旧 有 绿色 的 部 分 ， 如 图 1-92 所 示 。 


1-92 
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这 样 的 操作 会 失去 使 图 像 更 真实 的 “EGR 于 
“颜色 抑制 ”， 下 面 运用 一 个 小 技巧 来 “ 辆 痢 。 一 = os 


解决 这 个 问题 ， 选 中 Raw_BG 图 层 ， 执 “ 轿 芝 a 
行 “ 复 制 ” 命 令 ， 如 图 1-93 所 示 。 5 


粘贴 (PPI Cirl+V 
清除 (E} Dalete 
加 挟 币 中 | 

分 高 图 层 Ctrl+Shift+D 

提升 本 作 区 

抽出 工作 区 

全 选 内 Ctrl+A 

解除 全 选 Cir|l+Shift+A 

标签 介 上 
1-93 
亲口 (W) “大助 (H) 


文件 [ 明 、” 编 加 [E) 图 条 合成 (C) 图 层 [L) 效果 [T) 动画 (A】 视图 (V) 


在 操作 区 域 出 现 两 个 相同 的 图 层 ， 选 2 
中 最 初 添加 的 key light (1.2) 图 层 ， 在 国生 吉村 和 
特效 控制 台中 选择 key light (12) ， 右 ”用 
击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “全 部 移 除 ” 
命令 ， 如 图 1-94 所 示 。 


特效 控制 台 (E) 
Keylight (1.2) Ctrl+Alt+Shift+E 
全 部 称 涂 IR) Ctrl+Shift+E 


3D 适 后 

Synthetic Aperture 
表达 式 控制 

风格 化 


各 全 2 sy - - 7 ) > Sp 


1-94 


此 时 在 图 层 中 就 有 了 一 段 应 用 了 key 
light (1.2)〉 的 视频 和 一 段 没 添加 过 任何 
特效 的 原 视 频 ， 如 图 1-95 所 示 。 


设置 “轨迹 遮 章 ”。 在 时 间 栏 的 轨 
道 蒙 版 处 ， 单 击 并 切换 为 “Alpha 蒙 版 
Raw_BG.mov”， 这 样 做 的 目的 是 ， 让 上 
一 图 层 变 成 透明 通道 (透明 贴图 ) ， 如 


1-96 所 示 。 


0:00:01:09 > Tr 


9 “所 日 沪 .2 个 
ra 


V ”无 外 道 喀 析 


Alpha 蒙 拔 “Raw_BG,mov" 
Alpha 肥 转 蒙 恢 “Raw_BG.mov” 
赛 度 莹 慨 “Raw_BG,mowv" 
亮度 反 转 蒙 板 “Raw_BG.mow” 


图 1-96 
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(于 完成 后 单 击 “ 透 明 栅 格 ”按钮 就 ， 即 
可 隐约 看 到 透明 的 车 窗 了 ， 如 图 1-97 所 
不 。 


ft 此 时 还 有 一 个 任务 就 是 去 掉 “ 绿 色 ”。 
选择 底部 图 层 ， 执行 “图 层 ” 一 “ 预 合成 ” 
命令 ， 如 图 1-98 所 示 。 


1-98 


5 到 在 弹出 的 “ 预 合成 ”对 话 框 中 ， 选 择 
保留 其 全 部 属性 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 

如 图 1-99 所 示 。 此 时 进入 “抑制 合成 ” 
图 层 中 ， 为 了 去 掉 绿 色 的 饱和 度 ， 在 该 
图 层 中 要 想 办 法 将 饱和 度 降 低 。 比 较 快 DA 

捷 的 方法 是 在 “特效 ”一 “色彩 校正 ”一 “ 色 PY a i 
相位 /饱和 度 ” 命 令 中 调整 ， 但 这 种 方 z 

法 会 损失 很 多 车 窗 上 反射 的 细节 (这 里 
大 家 可 以 动手 试 一 下 ) ， 也 可 以 换 另 一 
种 方式 保留 这 些 细节 , 而 且 可 以 降低 “ 绿 图 1-99 
色 ” 的 饱和 度 。 


[号 双击 “Raw_BG.mov 合成 1”， 进 入 
预 合成 组 , 选中 视频 素材 层 , 并 单 击 复制 ， 
在 复制 出 的 图 层 中 添加 key light (1.2) 
特效 ， 并 用 “吸管 工具 ”吸取 车 窗 部 位 
的 颜色 ， 如 图 1-100 所 示 。 


1-100 
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隐藏 原 有 图 层 ， 显 示 复 制图 层 ， 效 果 
如 图 1-101 所 示 。 


RAN Be J 二 下 2 


Q:00:0F:08 $e 
i 


一 = 全 隐 疲 奈 御 开 ~ 


0 
ce pe 


图 1-101 


下 面 要 做 的 是 把 上 一 层 视频 的 颜色 信 
妃 运 用 到 下 一 层 视频 的 颜色 信息 上 。 放 
大 显示 操作 区 域 的 视频 ， 可 以 看 到 手臂 
的 反光 信息 和 透明 玻璃 上 的 标志 信息 ， 
如 图 1-102 所 示 。 


图 1-102 


选择 顶部 的 Raw BG.mov 图 层 ， 执 
行 “效果 ?” “通道 ? 一 “通道 合成 器” 


命令 ， 如 图 1-103 所 示 。 


QO00:01:08 


如 呈 7 全 区 和 


© 


在 属性 设置 中 切换 “更 改选 项 ”为 “ 直 避 屏幕 所 模糊 
通 到 预 乘 ”, 这 样 基 本 颜色 信息 就 回来 了 ， 为 创 认 时 
如 图 1-104 所 示 。 
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此 时 在 车 窗 上 的 反射 信息 还 不 明显 ， 
勺 选 “不 透明 Alpha” 复 选 杠 ， 反 射 信息 
也 显示 出 来 了 ， 如 图 1-105 所 示 。 


显示 两 个 图 层 ， 将 “混合 模式 ” 改 为 
“颜色 ”， 如 图 1-106 所 示 。 


最 终 绿 色 就 被 完美 地 抑制 住 了 ， 
观看 效果 ， 如 图 1-107 所 示 。 


放大 


下 面 蔡 换 车 窗外 的 背景 色 。 在 key 
light 中 设置 “屏幕 调和 ”为 65， 并 回 到 
原 合 成 中 ， 如 图 1-108 所 示 。 


第 1 章 偷 天 换 日 一 一 高 级 扑 像 与 合成 原理 


USES 
NE 
司 剖 时 色 区 正 
和 由 党 局 名 校正 
Y 并 I 通道 合成 加 村 


国人 民 


原 ] 先 I 风 


Ea ls 


办 更 耻 选 项 5 
后 转 
Y | 到 HH Alpha 


加 [50% vl ;|| 0:00:01:08 | 多 3 


1-105 


1-106 


1-108 
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这 里 有 一 个 没有 被 绿色 影响 到 的 半 适 证 a 
区 域 ， 单 击 “ 透 明 栅 格 ”按钮 观察 一 下 ， re “Wn ee es 
如 图 1-109 所 示 。 ee es | 


图 1-109 

将 男 一 段 夜 景 的 视频 合成 到 素材 中 ， 

在 项 目 库 中 导入 street BG.mov 视频 素 

材 ， 并 拖 电 至 时 间 栏 的 底部 ， 如 图 1-110 
所 示 。 


图 1-110 

放大 视频 区 域 观看 ， 角 色 的 鼻梁 上 应 5 

该 会 有 车 窗 的 反光 , 也 就 是 有 一 圈 光 党 ， 

在 这 里 需要 把 它 表现 出 来 ， 如 图 1-111 所 
示 。 


选择 顶部 的 图 层 ， 在 “ 键 控 ” 特 效 中 
展开 “屏幕 蒙 版 ”， 将 “屏幕 预 模糊 ?” 
调整 为 0.5, “修剪 白色 ”调整 为 83, “ 屏 
幕 收缩 /扩张 ”调整 为 -2, 如 图 1-112 所 示 。 


让 


全 
th 
巷 涉 
至 地 
= 
A 
其 
| 
[| 

ak- 
各 


号 ?总 
过 标 
中 
加 
上 
守 
办 
属 
损 方 式 
) 答 苞 色 
【让 
UL ms 


司 四 楼 59 和 
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调整 完毕 后 ， 选 择 底部 的 图 层 ， 添 加 
“效果 ”一 “色彩 校正 ”一 “曝光 ”特效 ， 
如 图 1-113 所 示 。 


将 “曝光 ”属性 面板 中 的 “曝光 ” 调 ”国生 丰 
整 为 2.2，“Gamma 校正 ”调整 为 0.48， A 
这 样 做 可 以 增加 车 窗 背 景 板 的 亮度 ， 使 
像素 亮 到 可 以 从 模糊 的 车 窗 上 掠 过 ， 如 
图 1-114 所 示 。 


图 1-114 


此 时 光线 有 了 罕 透 玻璃 的 效果 ， 但 
是 有 少数 高 光 的 区 域 还 是 过 亮 。 例 如 图 
1-115 所 示 的 区 域 。 


疝 亢 过 际 多 Wg 


i 


图 1-115 


这 里 可 以 用 到 “HDR 高 光 压 缩 ” 特 gE 于 遇 / mm 

效 进行 调节 ， 执 行 “ 效 果 ” 一 “实用 工 四 四 := Ts 
具 ” 一 “HDR 高 光 压 缩 ”命令 , 如 图 1-116 
所 示 。 


图 1-116 
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61%， 如 图 1-117 所 示 。 


1-117 


讲 到 这 里 ， 要 解释 一 下 在 本 记 开 始 
时 为 什么 要 把 “颜色 深度 ” 改 为 32bpc。 
如 果 按 图 1-118 所 示 改 为 8bpc， 可 以 观 
察 到 亮光 部 分 曝光 调整 后 的 质量 非常 差 ， 
像素 比较 白 ， 更 亮 时 就 会 出 现 瑕 辛 。 所 
以 在 这 里 要 使 用 32 bpc 的 颜色 深度 。 


1-118 


立 件 中 ” 编 泗 E]” 图 修 合 成 (和 9“ 同 屋 上 )” 效 旦 候 ” 动 加 众 ) ”视图 WW)” 窗 日 WW) ”帮助 (H) 


拖 电 时 间 轴 指 示 器 观看 视频 ， 街 景 的 “Eee aseso seo iso on 
色 洲 与 亮度 比较 合适 即 可 。 现 在 的 像素 il | 
有 些 粗糙， 执行 “效果 ”一 “ 噪 波 与 颗 ” 国 
粒 ” 一 “ 移 除 颗 粒 ” 命 令 , 选择 “ 移 除 颗 粒 ” 
属性 ， 将 查看 模式 更 改 为 “最 终 输 出 ”， 0 
如 图 1-119 所 示 。 、 非 拉 化 


职 柱 
与 原 妨 图 伐 ;E 霹 


图 1-119 


将 “ 品 波 减少 ”调整 为 2。 这 样 效果 
会 好 一 些 ， 如 图 1-120 所 示 。 


1-120 
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接 下 来 在 图 层 中 创建 一 个 调节 层 ， 一 了 ~ 网 二 0 | 效果 (动画 (A) 视 同 (Vj 窗口 (IW) 帮助 人) 


站: 人 负 奸 (N) + 文字 站 Cai+Alt+ShiK+T 


、 smn | 、 a 晤 | 特 节 拓 = 5 元 图 层 设 愤 .. Ctrl+Shift+y 国 态 后 (5)... tl 
开始 对 视频 进行 色 彩 调节 。 执 行 “ 图 全 二 生 细 可 as ee i 


委 从 机 /CQ)..， Ctrl+Alt+Shift+C 
= 39 “ ?9 SEH 人 打开 图 层 来 源 (U) Alt+Numpad Enter 
层 新 建 调节 层 命令 ， 如 图 1-121 i 室 二 对 条 (N) Col+Alt+ Shift+Y 
, 形状 图 匡 
一 一 返 宇 与 形状 路 径 + pr RT 
所 示 。 Ms ; 
切 热 (W) 
要 基站 + 
时 间 » 
履 时 过 江 外 下 合 
让 樟 化 让 瑟 3D 回 压 
取样 顶 格 已 
rr Keyhght (1.2) 
什 持 启明 度 (E) 


在 调节 层 中 添加 “曲线 ”特效 ， 接 着 。 轴 定时 计时 


再 添加 一 个 “ 浅 色调 ”特效 ， 如 图 1-122 ”Eo 灶 于 一” , 辆 
所 示 。 


将 “ 浅 色 调 ” 的 “着 色 数 值 ” 更 改 为 
20%6， 再 将 “曲线 ”调整 为 如 图 1-123 所 


f 下 法 的 月 
全 起 腾 里 所 
加 = 下 -al 
bs 二: 者 基 姓 这 


图 1-123 


I J 
: a 7 dd 4 


将 通道 由 RGB 更 改 为 “ 红 ”, 调整 “ 曲 这 #9 SS 周志) 同一 效 果 仆 吉本 视 同 0)= 窑 加 QW) 二 二 [1D 
线 ” 为 如 图 1-124 所 示 的 状态 。 | A | 


元 


+ 到 浅 名 上 


仿 呈 射 崩 包 到 
上 逢 寺 色 阔 信 


图 1-124 
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将 通道 更 改 为 “ 蓝 ”， 按 照 如 图 
1-125 所 示 的 方式 将 “着 色 数 值 ”调整 为 
40%。 


文体 日 ”第 息 介 ”图 条 各 成 I(C) ”图 层 仙 ”效果 中 ”动画 (A 视 辐 tVY” 寡 马 (Wj ”帮助 (H) 
: 愉 » 仿 、 人 [= Hs 亚 ; 的 I 2 计 > 


法 的 月 | 


富有 虹 时 王 所 3 


ls in 


图 1-125 


重新 添加 一 个 “曲线 ”特效 ， 并 将 通 
道 更 改 为 “ 红 ”， 曲 线 调 整 到 如 图 1-126 
所 示 的 状态 。 


将 “通道 ” 更 改 为 RGB， 调整 曲线 | 


动因 攻关 :| 无 
证 区 射 蛇 芭 到 


到 如 图 1-127 所 示 的 状态 。 尼 肌 肝 白 宇 到 加 = 


也 村 色 数 值 


最 后 返回 项 目 合成 组 ， 并 整理 图 层 。 
放大 视频 操作 区 域 , 播放 视频 观看 效果 ， 
如 图 1-128 所 示 〈 最 终 的 效果 可 以 参考 
本 书 教学 视频 中 的 内 容 ) 。 


1-128 
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MAYA 可 以 用 来 制作 虚拟 的 场景 ， 结 合 实 拍 素材 并 进行 后 期 合成 处 理 ， 实 现 逼 真 的 照片 级 效果 。 


启动 MAYA 软件 ， 在 菜单 栏 中 执行 
“创建 ”一 “多 边 形 基本 体 ” 一 “立方 
体 ” 和 “平面 ”命令 ， 制 作 一 个 方 盒 和 
一 个 面 片 。 然 后 执行 “网 格 ” 一 “创建 
多 边 形 工具 ”命令 ， 绘 制 出 侧面 的 房 顶 
横梁 图 形 ,注意 ， 这 里 的 房 项 只 画 一 半 ， 
如 图 1-129 所 示 。 


1-129 


切换 到 多 边 形 的 模块 ， 执 行 “ 编 辑 网 
”一 “ 挤 出 ”命令 , 选择 屋顶 横梁 的 面 ， 
挤 出 屋顶 横梁 的 厚度 ， 如 图 1-130 所 示 。 


1-130 


选中 物体 ， 按 住 Insert 键 ， 将 移动 轴 
中 心 移动 至 如 图 1.6.3 所 示 的 位 置 ， 将 缩 
放 的 X 轴 改 为 -1， 如 图 1-131 所 示 。 


1-131 
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选择 两 端的 物体 , 并 执行 “合并 ”命令 。 
选择 中 心 的 点 ， 执 行 “编辑 网 格 ” 一 “ 合 
并 ”命令 ， 在 弹出 的 “合并 顶点 选项 ” 
对 话 框 中 将 “ 阔 值 ” 改 为 0.0100, 单 击 “应 
用 ”按钮 ， 如 图 1-132 所 示 。 


加 入 几 条 线段 ， 按 住 Ctrl 键 的 同时 右 
击 ， 选 择 “ 到 环形 边 并 分 割 ” 工 具 ， 如 
图 1-133 所 示 。 


1-133 
执行 “网 格 ” 一 “结合 ”命令 ， 将 两 
个 场景 结合 ， 如 图 1-134 所 示 。 


执行 “编辑 网 格 ” 一 “交互 式 分 割 工 
具 ” 命 令 , 对 场景 进行 “插入 线段 ”处 理 ， 
如 图 1-135 所 示 。 


一 
Eg 


~ 人 一 一 一 


区 互 丈 册 划 工具 二 一 


1-135 
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还 可 以 利用 “ 揪 入 循环 边 工 具 ” 进 行 
加 线 处 理 ， 如 图 1-136 所 示 。 


毛 入 全 了 球 边 了 县 


图 1-136 


调整 线段 ， 直 到 得 出 如 图 1-137 所 
示 的 效果 。 


图 1-137 


调整 后 的 模型 如 图 1-138 所 示 。 


1-138 


继续 深化 处 理 ， 添 加 瓦 片 和 房 梁 的 效 
果 ， 如 图 1-139 所 示 。 


图 1-139 
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再 次 执行 “创建 多 边 形 工具 ”命令 ， 
男 出 大 门 的 形状 , 执行 “ 挤 出 工具 ”命令 ， 
拉 出 门 的 厚度 ， 如 图 1-140 所 示 。 


挤 出 工具 拖 出 


拖 电 门 ， 并 插入 房 体 中 。 先 选择 房 体 ， 
再 选择 大 门 。 执 行 ”网 格 ”一 ”布尔 ”一 天 国宝 
集 ” 命令 ， 如 图 1-141 所 示 。 中 由 ET 


#1 全 澳 国 国 汉 四 | 


图 1-141 


重复 使 用 该 工具 ， 得 到 最 终 的 效果 ， 
如 图 1-142 所 示 。 


图 1-142 


导入 事先 准备 好 的 玉石 栏杆 模型 ， 
并 挤 出 模型 的 连接 部 分 , 如 图 1-143 所 示 。 


4 

be 
En 
1 


:E} 


= 野 本 := 本本 
【 za 


ET 
站 


1-143 
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制作 完毕 后 ， 循 环 复制 几 个 相同 的 模 
型 ， 如 图 1-144 所 示 。 


外 二 四 = 二 加 


图 1-144 


最 终 的 效果 如 图 1-145 所 示 。 


图 1-145 


在 演 染 面板 中 设置 摄像 机 。 切 换 到 
摄像 机 视图 ， 设 置 摄像 机 演 染 尺寸 为 
1280X720， 其 他 属性 按照 如 图 1-146 所 
示 进 行 设置 。 


图 1-146 


接 下 来 创建 MAYA 的 材质 贴 昌 站 站 和 生生 和 和 
图 执行“ 窗口 ”一 “ 泻 染 编 辑 半 师 到 是 玫 时 EE 
器 ”一 “Hypershade”( 材 质 编辑 器 ) 命令 ， 
赋予 房 顶 一 个 Lambert 材质 ， 在 材质 球 
上 右 击 ， 选 择 “ 为 当前 选择 指定 材质 ” 
选项 ， 为 房 顶 瓦 片 贴 上 材质 ， 如 图 1-147 
所 示 。 


1-147 
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执行 “创建 UV” 一 “平面 映射 ”命令 ， 
在 弹出 的 “平面 映射 选项 ”对 话 框 中 进 
行 如 图 1-148 所 示 的 设置 , 创建 映射 选项 。 


执行 “UV 编辑 器 ”命令 ， 手 动 定位 
贴图 与 坐标 的 位 置 ， 如 图 1-149 所 示 。 


1-149 


为 地 面 给 予 Lambert 材质 ， 并 手动 调 
整 UV 方向 ， 如 图 1-150 所 示 。 


1-150 


下 面 创 建 场景 中 的 灯光 ， 创 建 一 个 面 
片 ， 用 动画 模块 中 的 “弯曲 ”命令 将 其 
弯曲 ， 并 赋予 Blin 材质 ， 将 “颜色 ” 调 
整 为 蓝 色 , “环境 色 ” 为 白色 ， 如 图 1-151 
所 示 。 
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用 该 对 象 作为 整个 场景 的 反射 光子 贴 
图 ， 执行 “创建 ”一 “灯光 ”一 “聚光灯 ” 
命令 ， 按 照 如 图 1-152 所 示 调 整 其 参数 。 


图 1-152 


按 工 键 ， 调 出 灯光 的 控制 控制 柄 ， 拖 
忠 中 心 控制 柄 至 场景 地 面 ， 灯 光 至 如 图 
1-153 所 示 的 位 置 ， 展开 “光线 跟 踊 阴 影 ” 
属性 , 勺 选 “ 使 用 光线 奶 踩 阴影 ” 复 选 框 ， 
并 设置 其 他 参数 。 


~ 放 寺 中 王 质 凡 左近 


图 1-153 


其 他 贴图 制作 完成 ， 为 大 门 单独 赋予 
Blin 材质 ， 如 图 1-154 所 示 。 


完成 制作 后 ， 选 择 所 有 的 模型 (不 包 
括 灯光 和 反光 贴图 ) ， 在 泻 染 图 层 中 “ 创 
建新 层 并 制定 选 定 对 象 ”， 如 图 1-155 
所 示 。 


图 1-155 
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在 出 现 的 “layer1” 上 右键 指定 添加 “ 属 
性 ”， 出 现 “ 属 性 编辑 器 ”， 在 “ 预 设 ”” 革 灶 时 aa aa 
中 选择 “遮挡 ”选项 ， 如 图 1-156 所 示 。 ser ee es. es 


surfaceshader1 


打开 “ 泻 染 设置 ”面板 ， 设 置 
Mentalray 演 染 器 ， 在 “质量 ”选项 卡 中 
按照 如 图 1-157 所 示 进 行 参数 设置 。 


图 1-157 


设置 “间接 照明 ”选项 卡 中 的 属性 ， 
如 图 1-158 所 示 。 


1-158 


演 染 当前 摄像 机 视图 ， 并 保存 为 PNG 
格式 的 图 片 ， 如 图 1-159 所 示 。 
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Ek 玉 演 染 遮挡 (Occ) 层 ， 并 保存 为 PNG 
格式 的 图 片 ， 如 图 1-160 所 示 。 


图 
二 四 
[二 | 十] 

3 
E33 
14 


= 区 台 计 


om 
Bl 
| 


图 1-160 


1.6.2 ”After Effects 后 期 合成 。。 本 于 于 一 


4 区 启动 After Effects 软件 ， 在 文件 中 导 a I Cd 


入 制作 好 的 图 片 ， 如 图 1-161 所 示 。 | 
SE | 


ni | 
dune fiartan..| fncetartire Fng | occ tmrtanpng ahunqangrisn. ee 


“oto jp Dng ys “由 FE peg fvyatetvre pe me tiwio ™ 


1: | 站 部 中 他 用 交 储 


图 1-161 

[ 喘 将 导入 的 diffuse tiantan.png 与 occ 

tiantan.png 图 片 进 行 登 加 ， 混 合 模式 改 为 
“正片 登 底 ”， 如 图 1-162 所 示 。 


生硬 中 


蜂 ) 将 Facetexture.png 放置 到 底层 ，oce_ 
tiantan 混合 模式 改 为 “正片 登 底 ”， 如 
图 1-163 所 示 。 
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(号 导入 视频 素材 146822 vJshimp4， 并 
放置 到 顶层 ， 按 住 Shift 键 ， 单 击 拖 电 调 
整 角色 图 片 的 大 小 ， 如 图 1-164 所 示 。 


呵 使 用 Keylight 键 控 抠 像 工具 对 其 背景 “用 Eees 


进行 抠 像 , 将 “屏幕 增益 ” 改 为 120,“ 屏 ”本 ss 
幕 均衡 ” 改 为 900， 如 图 1-165 所 示 。 keryenT . 


(0 打开 屏幕 蒙 版 ， 将 “屏幕 柔 化 ” 改 为 
2， 并 导入 背景 贴图 ， 如 图 1-166 所 示 。 


将 制作 好 的 背景 天 空 和 城市 图 片 放置 
到 图 层 的 底部 ， 如 图 1-167 所 示 。 


区 
l 

~ 

| 

四 

=] 

- 

its 

~ 

- 


9 
| 


Onem 
FE .~ 
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中 ] 将 制作 的 树木 背景 也 导入 进来 ， 如 图 
1-168 所 示 。 


图 1-168 


QE 可 以 多 导入 一 些 不 同形 态 的 树木 ， 并 
手动 调整 到 合适 的 位 置 , 如 图 1-169 所 示 。 


0 现在 进行 色彩 校正 , 添加 一 个 调节 层 ， 三 NT 
执行 “曲线 ”命令 ， 设 置 曲线 的 状态 如 
图 1-170 所 示 。 


蚀 | 执行 “色彩 校正 ”一 “ 浅 色 调 ” 命 令 ， 
将 “着 色 数 值 ” 改 为 40%， 再 添加 一 个 
“曲线 ”特效 ， 将 “通道 ” 改 为 “ 蓝 ”， 
曲线 的 状态 如 图 1-171 所 示 。 


图 1-171 
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啊 将 “通道 ” 改 回 RGB，“ 曲 线 ” 调 
整 为 如 图 1-172 所 示 的 状态 。 


本 三 

当下 射 刀 名 到 
自 耿 射 目 双 到 
凶 着 色 妆 值 


:00:00;00 ” | 池 宰 要 Ee 有 区 报 侧 t 1 


difusc Hantan 


13| 将 “通道 ” 调整 为 4 Bg “曲线 ” 
调整 为 如 图 1-173 所 示 的 状态 。 


图 1-173 


冯 性 月 ”总 3E) 赔 怪 台 污 1 吕 ) 员 呈 0 玛 各 和 站” 动 一 科 加 WW] 吉 口 W) 丰盈 [H] 


亚 ] 按 快捷 键 Ctrl+tD 复制 出 一 个 角色 图 
层 ， 在 该 图 层 上 执行 “效果 ”一 “ 透 
视 ” 一 “阴影 ”命令 ,为 角色 添加 投影 效果 ， 
勾 选 “只 有 阴影 ” 复 选 杠 ， 运 用 “旋转 ” 
工具 调整 其 角度 ， 如 图 1-174 所 示 。 


I 开启 “3D 图 层 ”， 运 用 三 维 坐 标 轴 
向 进行 进一步 调整 ， 如 图 1-175 所 示 。 
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更 改 阴 影 属性 的 “和 柔 化 ”为 50， 最 
后 的 效果 如 图 1-176 所 示 〈 最 终 的 效果 
可 参考 本 书 素材 中 的 视频 文件 )。 


cen 


图 1-176 


下 面 回 顾 一 下 本 章 学 习 的 几 个 重要 知识 点 。 本 章 对 After Effects 中 的 抠 像 工 具 一 一 Keylight 进行 了 重点 的 讲解 ， 
前述 了 抠 像 技术 在 影视 制作 中 的 运用 方法 ， 另 外 也 展示 了 摄像 机 的 3D 效果 ， 现 在 来 总 结 学 习 中 需要 掌握 的 重 难点 。 

1. 在 使 用 Keylight1.2 工具 抠 除 人 物 角 色 背 景 时 ， 处 理 好 人 物 角 色 边 缘 与 背景 的 融合 程度 ， 这 是 本 节 的 重点 ， 也 
是 难点 所 在 。 调 节 Keylight1.2 的 属性 参数 时 ， 尤 其 屏幕 预 模糊 与 屏幕 蒙 版 的 搭配 使 用 是 关键 。 在 调 色 的 过 程 中 ，“ 色 
阶 ” 命 令 中 的 RGB 通道 也 发 挥 了 重要 的 作用 ， 这 是 保证 影片 校 色 质量 的 关键 所 在 。 

2. 在 设置 摄像 机 的 3D 效果 时 ， 摄 像 机 的 距离 对 拍摄 效果 的 纵深 感 起 到 非常 关键 的 作用 ， 对 象 之 间 的 空间 感 需 
要 调节 摄像 机 的 景深 、 焦 距 、 孔 径 和 模糊 层次 等 参数 ， 这 样 合成 的 画面 才 会 有 真实 的 立体 感觉 。 

3. 在 超 柔 和 抠 像 操作 中 ，Alpha 工具 、 特 效 工 具 通 道 合 成 器 、HDR 高 光 压 缩 等 ， 对 玻璃 的 反射 效果 起 到 了 很 大 
的 帮助 ; “曲线 ”命令 中 RGB 通道 的 使 用 让 画面 更 有 电影 效果 的 质感 。 


| 如 
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本 证 讲解 文字 工具 在 影视 片头 和 栏目 中 的 使 用 方法 。 

启动 After Effects 软件 ， 在 “项 目 库 ” 面 板 中 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 执行 “导入 ”一 “导入 文件 ”命令 ， 选 择 已 经 准备 好 的 “出 字 效 果 练 
习 ” 图 片 文件 ， 并 导入 进来 。 选 择 图 片 拖 忠 至 项 目 库 底 部 的 “新 建 合成 ” 
按钮 上 ， 图 片 载 入 视频 监视 器 中 ， 如 图 2-1 所 示 。 


FT SI 名 党 前 珊 [ 品 00 区 RD 区 再 A) 更 呈 n0 因 HOW) 阳 50010 
LD 2, ,0 al 


图 2-1 
执行 “图 层 ” 一 “新 建 ” 一 “文字 ”命令 ， 如 图 2-3 所 示 。 


图 你 合成 口 | 国 划 加 | 效 孚 (T) 动 BI(A) 视 央 (J 窗口 Wj” 辑 动 (H) 
一 » 6 Ctr|+ 访 和 E+Shift+T 
Col+Shife+Y Te Ctrl+HY 
Ctrl+Alt+Shift+L 
FE + 

e PF 加 卫 二 


I S20x 965 人 .00 
; i | 了 Alt+ Numpad Enser Ctrl+Alt+Sh+C 
. er CtrlrAlt+ shiftry 


lal Eh [= Hs 


Ctrl+Ak+Y 


Adobe Photoshop 文件 (上 ,,， 


N 区 


Numpaed* 


特 恕 荣 板 ( 久 
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弹出 “文字 ”面板 ， 在 属性 中 调整 字 
体 为 “黑体 ”， i “间距 ” “长 密 比 2”， 
按照 如 图 2-3 所 示 进 行 设置 。 


TT EE 


色 2-3 


调整 时 间 栏 操作 区 域 的 参数 ,展开 “ 文 
字 ” 图 层 的 属性 列表 ， 在 “动画 ”属性 
上 单 击 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “位 置 ” 
选项 ， 如 图 2-4 所 示 。 


ENNEINUIELU OO 


de dl 
a 


司 出 闻 尘 中 和 可 jpq | 正 半 


此 时 在 展开 属性 的 下 面 会 出 现 “ 动 画 .二 we A 
1” 的 控制 范围 ， 即 “范围 选择 器 1”。 ”国生 
这 里 也 有 一 个 “位 置 ” 属 性 ， 与 “变换 ” ”| 国生 
[ETENIETNILO | 6, 有 蜗 地 用时 生 仗 瑟 
属性 下 的 位 置 不 同 ， 这 里 的 “位 置 ” 可 
以 单独 控制 每 个 字 的 变化 。 在 此 将 位 置 
的 立轴 位 置 改 为 -1000， 如 图 2-5 所 示 。 


.D000:00 | Cay Ea; 司 匣 罗 | 汪 池 担 信 机 “Mw 疝 机 区 


展开 “范围 选择 器 1”， 在 “结束 ” QW AN 上 二 
属性 前 单 击 “时 间 秒 表 变 化 ”开关 按钮 ， WI\ yA en 
即 “ 关 键 帧 控制 器 ”， 将 时 间 轴 指示 器 
拖 至 0s 位 置 ， 如 图 2-6 所 示 。 


Ee 


wa 四 入 全 师 和 全 可 息 


a 
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After Effects+MAYA 
影视 视觉 效果 风暴 


将 时 间 轴 指示 器 拖 至 4s 位 置 ， 将 “ 结 We A 
束 ” 属 性 更 改 为 0%， 如 图 2-7 所 示 。 


寻 0:00:04:00 | 拘 二 医生: 


二 
:Ip | es 


ml al 


按 空 格 键 播放 视频 ， 文 字 从 尾 至 首 逐 ES 

_- 5 全 ”人 

一 掉 落 下 来 ， 如 图 2-8 所 示 。 Es (ga Ci : 
. = < jp 用 /A 

省 肘 三 3 

ee 本 WE 


中 


如 果 和 希望 文字 掉 落 的 速度 快 一 些 ， 框 
选 关键 帧 的 小 方块 ， 并 拖 至 2s 位 置 解 开 ， 
如 图 2-9 所 示 。 


| 


0:00:02:00 2 


+ 
020:0200 。 0% 


图 2-9 


删除 结束 中 的 所 有 关键 帧 ， 在 “开始 ” 
属性 后 设置 初始 关键 帧 ， 更 改 “ 开 始 ” 
属性 为 0%， 如 图 2-10 所 示 。 


[ra 
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在 2s 位 置 设 置 末尾 关键 帧 为 100%， 
如 图 2-11 所 示 。 


图 2-11 


这 样 ， 文 字 就 从 首 端 开 始 掉 落 了 。 
前 面 所 讲 的 是 文字 逐个 运动 的 效果 , 接 下 来 讲解 文字 逐个 显示 的 效果 。 这 里 要 运用 到 “动画 属性 "和 "范围 选择 器 ”， 
从 而 对 每 个 文子 起 到 控制 的 效果 。 制 作 方法 如 下 。 


添加 初始 效果 图 片 ， 运 用 文字 工具 输 
入 文字 , 在 “动画 ?属性 中 选择 “透明 度 ”， 
如 图 2-12 所 示 。 


调整 “透明 度 ” 属 性 为 0%， 展 开 “ 范 
围 选择 器 1”， 将 “ 偏 移 ”更 改 为 0%， 
将 时 间 轴 指示 器 拖 至 0s 位 置 ， 并 创建 关 
键 帧 ， 如 图 2-13 所 示 。 


将 时 间 轴 指示 器 拖 至 1s 到 2s 之 间 ， 
设置 “ 偏 移 ” 为 100%， 如 图 2-14 所 示 。 


er 
EBD | 
3 是 5 生计 v 全 姑 
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After Effects+MAYA 
视 视 沉 效 果 风 暴 


按 空格 键 播放 视频 ， 文 字 从 末端 开始 
逐渐 显示 出 来 ， 如 图 2-15 所 示 。 要 使 文 
字 的 显示 方 同 发 生变 化 ， 可 以 参考 上 一 
个 文字 显示 案例 ， 改 变 开始 和 结束 的 关 
键 帧 即 可 。 


执行 “图 像 合 成 ”一 “新 建 图 像 ” 命 
令 ， 并 设置 参数 ， 如 图 2-16 所 示 。 


执行 6 图 层 ” i “新 建 ” 一 和 人 


命令 ， 输 入 “电影 频道 ”4 个 字 ， 并 调整 全 


文字 的 属性 ， 如 图 2-17 所 示 。 


框 选 所 有 的 文字 , 执行 “效果 ”一 “ 生 
成 ”一 “渐变 ”命令 〈 拖 电工 具 窗口 上 
的 双 虚 线 将 其 变 为 浮动 窗口 ) ， 如 图 2-18 
所 示 。 
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第 2 章 ” 闪 炊 夺 目 


影视 栏目 视觉 效果 


单 击 “ 渐 变 开 始 ”后 面 的 “中 心 定 位 ” 
按钮 ， 可 以 定位 开始 的 颜色 ， 然 后 单 击 
“渐变 结束 ”后 面 的 “中 心 定 位 ”按钮 ， 
定位 结束 时 的 颜色 ， 并 且 将 “开始 色 ” 
更 改 为 浅 紫色 ， 如 图 2-19 所 示 。 


再 新 建 合 成 组 ， 并 命名 为 “ 噪 波 ”， 
设置 尺寸 和 持续 时 间 与 文字 图 层 保持 一 
致 ， 如 图 2-20 所 示 。 


图 2-20 


执行 6 图 层 ” Be “新 建 ” DE [179 固态 层 ” 
命令 ， 新 建 名 称 为 “ 品 波 蒙 版 ”， 背 景 
色 为 黑色 的 固态 层 ， 如 图 2-21 所 示 。 


图 2-21 


在 品 波 蒙 版 上 添加 一 个 “分 形 品 波 ” 
特效 ， 如 图 2-22 所 示 。 


图 2-22 
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After Effects+MAYA 


影视 视 贡 效果 风暴 


(3 设置 “分 形 噪 波 ” 属 性 中 的 “演变 ”， 
单 击 前 面 的 “ 码 表 ”按钮 ， 设 置 初 始 帧 
为 1X+0.0”， 末 尾 帧 为 3X+0.0”， 如 
图 2-23 所 示 。 


图 2-23 
吗 执行 “色彩 校正 ”一 “ 色 阶 ”命令 ， | 中 时 2 
在 属性 下 将 “通道 ” 改 为 “ 蓝 ”，“ 蓝 ”| 于 


色 输 出 黑色 ” 改 为 120， 如 图 2-24 所 示 。 EE 


外 | 柱 平 图 


中 3 | 后 50050000|| 加 


I 继续 在 工具 栏 中 选择 “和 矩形 蒙 版 ” 工 
具 ， 拖 电 整 个 视频 区 域 ， 使 黄色 边框 刚 
好 兰 过 该 区 域 ， 如 图 2-25 所 示 。 


2-25 


| 框 选 左 侧 的 遮 音 顶点， 在 0s 位 置 设 
置 “ 遮 单 形状 ”为 “初始 关键 帧 ”， 拖 
电 时 间 轴 指示 器 至 0:00:04:23 的 位 置 ， 

按 住 Shift 键 拖 电 鼠 标 , 平 移 遮 单项 点 ，“ 品 
波 ” 产 生 了 关键 帧 动画 ， 如 图 2-26 所 示 。 


第 2 章 ”闪耀 夺 目 一 一 影视 栏目 视觉 效果 


胃 在 项 目 库 中 按 快捷 键 Ctrl+D 复制 一 
个 品 波 合成 组 ， 更 改名 称 为 “ 噪 波 2”， 
选择 “ 噪 波 2” 合 成 组 ， 添 加 一 个 “曲线 ?” 
特效 ， 并 将 “曲线 ”的 形态 改 为 倒 锥 形 ， 
如 图 2-27 所 示 。 


瑟 j 再 新 建 一 个 合成 组 ， 命 名 为 “烟雾 文 
字 ”， 设 置 参数 如 图 2-28 所 示 。 


| 1280 =3720. 3 


Blo:o0 :00:r0 | 


行 法 对 可 :| EE = ews 三 于 


亚 } 新 建 固 态 层 ， 命 名 为 “背景 ”， 颜 色 
为 “黑色 ”。 在 项 目 库 中 依次 选择 “ 噪 
波 ”“ 噪 波 2”“ 文 字 ”3 个 背景 图 层 〈 顺 
序 不 能 错 ), 并 拖 至 “烟雾 文字 ?合成 组 中 ， 
如 图 2-29 所 示 。 


dj 选择 背景 图 层 ， 执 行 “ 渐 变 ” 命 令 ， 
从 上 至 下 填充 渐变 颜色 , 并 更 改 “ 开 始 色 ” 
与 “结束 色 ”， 如 图 2-30 所 示 。 


2-30 
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影视 视 对 效果 风暴 


选择 “文字 ”图 层 ， 执 行 “ 模 糊 与 锐 详 伯 昌 ， 扰 和 旧 ”图 信 合成 (QO 图 层 由 “效果 中， 动画 (的 视图)” 罕 口 W)“ 才 助 忆 ) 
EY oa 
化 ”一 “复合 模糊 ”命令 , 将 属性 中 的 “ 模 
糊 层 ”更 改 为 “ 品 波 2”, 如 图 2-31 所 示 。 


一 | 月 人 上 一 1 一 户 u 


尽 转 模糊 


2-31 


更 改 “ 最 大 模糊 ”为 300， 如 图 2-32 [文件 昌 ” 编 各 {EB) 图 像 合 成 (GO) ”图 层 旭 ”效果 四 ”动画 A) 视图 (W)” 窗 口 (W) 帮助 (H) 
所 示 。 I Teo TN 


一 


风 三 有 国 : IEEE SHEEE2EE LE : 率 材 :( 雹 
由 襄 允 子 = 六 字 帆 额 奖 子 


地 本 复合 模糊 


叮 


模糊 层 


日 取 六 模 抽 
久 如 果 图 后 太 小 相同 i 者 东 贴图 进行 基 醒 


2-32 


执行 “扭曲 ”一 “置换 映射 ”命令 ， 
将 属性 中 的 “置换 映射 ” 改 为 “ 噪 波 ”， 
如 图 2-33 所 示 。 


将 “最 大 垂直 置换 ”更 改 为 200， 效 
果 如 图 2-34 所 示 。 


占 到 进行 相配 
民 特 漠 湖 
更 叶 
jE 
到 [和 


7 扩展 潭 出 


图 2-34 
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第 2 章 ”闪光 夺 目 


影视 栏目 视觉 效果 


播放 视频 ， 效 果 如 图 2-35 所 示 。 


执行 “透视 ”一 “阴影 ”命令 ， 并 设 
置 参 数 ， 如 图 2-36 所 示 。 


图 2-36 


再 添加 一 个 “CC 扫 光 ”特效 , 如 图 2-37 
所 示 。 


图 2-37 


设置 CC 扫 光 的 中 心 关键 帧 ， 从 
0:00:00:00 到 0:00:04:23 设置 初始 关键 帧 rE 
和 末尾 关键 帧 ， 拖 电 中 心 关 键 帧 从 左 至 苹 ee 2 


右 移动 ， 如 图 2-38 所 示 。 | 苏 道 
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After Effects+MAYA 


影视 视 芜 效果 风暴 


取 ! 最 终 播放 效果 ， 如 图 2-39 所 示 。 


2.1.3 文字 爆破 效果 


(中 新 建 合成 文件 ， 命 名 为 “爆炸 文字 ”， 
尺寸 为 1280X720， 持 续 时 间 为 Ss， 新 
建 一 个 固态 层 ， 命 名 为 “背景 ”， 尺 寸 
保持 一 致 ， 如 图 2-40 所 示 。 


鹃 在 背景 层 上 添加 一 个 “渐变 ”特效 ， 
设置 “渐变 开始 ”为 360.0,69.0,“ 开 始 色 ” 
为 R:0,G:153,B:203， 如 图 2-41 所 示 。 


IE 将 “渐变 形状 ”更 改 为 “放射 渐变 ”， 
如 图 2-42 所 示 。 


HEEL | 


2-42 
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第 2 章 内 耀 夺 目 一 一 影视 栏目 视觉 效果 


输入 文字 ， 并 更 改 文字 的 属性 ， 字 体 
为 “微软 雅 黑 ”, 颜色 为 浅 蓝 色 , 如 图 2-43 
所 示 。 


(0 司 选择 文字 图 层 ， 执 行 “效果 ” 一 “ 模 
拟 仿 真 ” 一 “碎片 ”命令 , 如 图 2-44 所 示 。 


呵 在 “碎片 ”的 属性 中 更 改 “ 查 看 ”为 
“ 泻 染 ”， 如 图 2-45 所 示 。 


在 时 间 栏 中 ， 移 动 时 间 轴 指示 器 至 
0:00:00:14 的 位 置 ， 在 “碎片 ”属性 下 更 
改 “ 位 置 ” 坐标 为 102.0,266.0， 如 图 2-46 
所 示 。 


图 2-46 
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影视 视 苋 效果 风暴 


虽 将 时 间 轴 指示 器 移 至 0:00:04:24 的 位 ”本 要 Te ST] | 有 ee 
置 , 改动 “位 置 ” 为 980.0,300.0, 如 图 2-47 
所 示 。 


2-47 


中] 调整 “外 形 ” 中 的 “反复 ”参数 为 
40，“ 挤 压 深度 ” 改 为 0.2， 这 样 ， 碎 片 
的 细碎 程度 会 更 小 ， 如 图 2-48 所 示 。 


图 2-48 


dj 在 文字 图 层 上 执行 “效果 ”一 
Trapcode 一 Sine 命令 ， 这 是 一 款 光 照 的 
插件 ， 如 图 2-49 所 示 。 


压 ] 展开 Sine 中 的 Colorize 属性 ， 更 改 
Lysergic (麦角 ) 和 Lightness (轻柔 ) 参数 ， 
将 Transfer Mod 〈 传 递 ) 更 改 为 Add， 如 
图 2-50 所 示 。 


图 2-50 
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第 2 章 闪耀 夺 目 


影视 栏目 视觉 效果 


加 单 击 Source Point( 源 点 ) 后 面 的 中 
心 定位 按钮 ， 在 0s 位 置 定位 闪光 点 并 创 
建 关键 帧 ， 如 图 2-51 所 示 。 


喇 j 将 时 间 轴 指示 器 拖 至 0:00:04:07 的 位 
置 ， 定 位 点 平移 至 如 图 2-52 所 示 的 位 置 。 


上 严 】 拖 电 时 间 轴 指示 器 查看 视频 效果 ， 如 
图 2-53 所 示 。 


图 2-53 


时 新 建 < 光 晕 ”固态 层 , 执行 “效果 ”一 “ 生 
成 ”一 “镜头 光 晕 ”命令 ， 添 加 “ 光 晕 ” 
特效 ， 并 更 改 混合 模式 为 “添加 ”。 将 
时 间 轴 指示 器 拖 至 0s 位 置 ， 并 创建 关键 
帧 ， 在 “ 光 晕 中 心 ” 属性 后 单 击 “ 中 心 点 ” 
按钮 ， 具 体位 置 如 图 2-54 所 示 。 
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影视 视 帝 效果 风暴 


[9 拖 电 时 间 轴 指示 器 至 4s 位 置 ， 将 “ 定 
位 点 ”平移 至 如 图 2-55 所 示 的 位 置 。 


1 光 棠 、 光 照 及 碎片 移动 的 时 间 可 以 再 
重新 调整 一 下 ， 最 终 效 果 如 图 2-56 所 示 。 


P| es Be 
不 明生 2 位 认 卜 天 ] 

~ le A | 17 pL < 一- 
Pe Ld be 汪汪 二 | 


中 新 建 合成 文件 ， 并 命名 为 “背景 ”， 
预 置 中 设置 尺寸 为 HDV/HDTV720 25， 
持续 时 间 为 Ss， 背 景色 为 黑色 。 单 击 “ 确 
定 ” 按 钮 后 ， 在 时 间 栏 的 合成 文件 中 参 
考 2.1 节 的 方法 新 建 一 个 字幕 图 层 ， 输 入 
“大 欠 影 业 ”4 个 字 ， 字 幕 设 置 如 图 2-57 
所 示 。 


吗 展开 “文字 ”的 属性 ， 在 “动画 ”上 
单 击 ， 选 择 “ 缩 放 ” 选 项 ， 为 每 个 文字 
添加 一 个 变化 属性 ， 如 图 2-58 所 示 。 
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3 国 地 和 全 凯 委 罗 囊 晤 深 
Py sp pT 
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第 2 章 


随后 在 出 现 的 “动画 1” 属 性 后 单 击 
“添加 ”按钮 ， 添 加 “和 透明度” 和 “模糊 ” 
两 个 预 设 值 ， 如 图 2-59 所 示 。 


让 全 | $ hpc 
你” 
:NO:00:00 名 


是 日 | 和 | = 


在 “范围 选择 器 1” 下 面 多 出 了 添 
加 的 两 个 预 设 值 ， 试 着 更 改 “ 比 例 ” 为 
300.0,300.0%，“ 透 明度 ”为 10%，“ 模 
糊 ” 为 100.0,100.0， 如 图 2-60 所 示 。 


影视 栏目 视觉 效果 


内 滩 和 夺目 


图 2-60 


展开 “范围 选择 器 1”， 将 “ 偏 移 ” 
设置 在 0 一 100 的 范围 ， 观 察 到 文字 逐 
一 由 模糊 到 清晰 、 由 大 变 小 的 变化 效果 ， 
如 图 2-61 所 示 。 


这 里 文字 由 大 到 小 的 变化 不 是 在 中 心 
点 发 生 的 , 那么 还 要 调整 中 心 点 的 位 置 。 
展开 文字 属性 下 的 “更 多 选项 ”， 将 “ 编 
组 对 齐 ” 后 面 的 Y 轴 更 改 为 -50%， 此 时 ， 
文字 回 到 中 心 点 的 位 置 ， 如 图 2-62 所 示 。 
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After Effects+MAYA 


影视 视 划 效果 风暴 


回 到 “模糊 ” 预 设 值 中 ， 更 改 “ 模 糊 ” 
值 为 12,12， 字 体 变 得 清晰 了 一 些 ， 但 是 
却 拥挤 到 了 一 起 ， 如 图 2-63 所 示 。 


EI 贡 艰 丰 深 汪 


ET 
JE 


图 2-63 


在 “更 多 选项 ”中 ， 更 改 “ 定 位 点 纺 
组 ”为 “ 行 ”， 如 图 2-64 所 示 。 


了 四 :ses 


LE 


ee 
eall:, He 


手动 调整 “范围 选择 器 1” 中 的 “ 偏 
移 ” 值 ， 可 以 观察 到 每 个 文字 不 再 拥挤 。 
如 图 2-65 所 示 。 


图 2-65 


下 面 制 作 字 幕 出 现 的 关键 帧 动画 。 | 人 
将 “透明 度 ” 改 回 0%， “模糊 值 ” 改 为 ”| 于 2 于 2 二 ee bE 
100.0,100.0， 将 时 间 轴 指示 器 拖 至 初始 位 ee 
置 , 单 击 “ 偏 移 ” 值 前 面 的 “ 码 表 ”按钮 ， 


创建 初始 关键 帧 ， 如 图 2-66 所 示 。 


14 


将 时 间 轴 指示 器 拖 至 1s 一 2s 之 间 的 
位 置 ， 改 “ 偏 移 ”为 -100%， 创 建 末 尾 
关键 帧 ， 如 图 2-67 所 示 。 


展开 “高 级 ”属性 ， 更 改 “ 形 状 ” 为 
“下 倾斜 ”， 文 字 出 现 的 轴 心 会 有 所 变化 ， 
如 图 2-68 所 示 。 


将 “柔和 ( 低 〉 ”更 改 为 90%，“ 比 
例 ” 更 改 为 400.400%， 如 图 2-69 所 示 。 


按 空 格 键 播放 视频 ， 每 个 文字 的 变化 
和 出 现 效果 都 很 不 错 ， 如 图 2-70 所 示 。 


随机 |I 质 款 
已 出 当 | 
[|E 
仿 模 网 


第 2 章 闪耀 夺目 一 一 影视 栏目 祝福 


HE Ed | = 吕 全 “7 扣 健 机, 


加 他 全 由 让 多 后 | 


中 
EN EE | 
I 


了 ET 画 | 四 


Ti 


1 

办 
I 
T 
I[ 
| 

1 
国 
TI 
T 
T 
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After Effects+MAYA 
视 视 沉 效 果 风 暴 


文字 制作 完成 后 ， 接 下 来 添加 一 些 
特效 ， 对 整个 片头 进行 包装 。 在 图 层 底 
部 添加 一 个 “固态 层 ”， 名 称 为 “宝蓝 
色 固 态 层 ”， 扩 二 与 合成 设置 一 致 ，“ 颜 
色 ” 为 宝蓝 色 ， 如 图 2-71 所 示 。 


区 盾 | 


TD 人 4 ed Ls 
口 © 


2-71 


在 宝蓝 色 固 态 层 的 上 方 添加 一 个 黑色 
固态 层 ， 具 体 设置 如 图 2-72 所 示 。 


在 黑色 固态 层 中 ， 添 加 一 个 椭圆 形 遮 
日 ， 如 图 2-73 所 示 。 


图 2-73 


按 F 键 ， 调 出 “ 遮 日 羽化” 属性， 并 
更 改 为 150,150.0， 如 图 2-74 所 示 。 


274 


/6 


第 2 章 ”闪耀 夺目 一 一 影视 栏目 视觉 效果 


将 遮 日 混合 模式 改 为 “ 减 ”, 如 图 2-75 
所 示 。 


7 艾 | 牙 己 代入 


2 : | 
mE 加地 全 贿 外 思索 ):00s 
SE 计 一 下 和 二 二 


wi 


ls 


图 2-75 


再 添加 一 个 黑色 固态 层 ， 并 放置 在 图 
层 顶 部 ， 执行 “效果 ?” i “生成 ” “ 错 
头 光 党” 命令 ， 如 图 2-76 所 示 。 


A ,A A | 


匠 和 赴 有 asbp 


= 


一 是 


Eminya | 


Aeol PF 
ES -国有 


在 “镜头 光 晕 ”属性 中 ， 调 整 “镜头 
类 型 ”为 “105mm 聚焦 ”, 如 图 2-77 所 示 。 


图 2-77 


将 项 部 的 黑色 固态 层 更 名 为 “镜头 光 
晕 ”， 用 作 遮 日 的 那 一 层 更 名 为 “ 遮 日 ”， 
底层 更 名 为 “背景 固态 层 ”， 并 且 将 镜 | | 一 
头 光学 的 混合 模式 改 为 添加” 如 图 2-78 。 有 生生 二 


更 络 匆 儿 


到 C0:00:0D) | 时 | 到 尝 


图 2-78 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


最 后 为 “镜头 光 晕 ”图 层 添 加 一 个 动 
画 效 果 。 将 时 间 轴 指示 器 拖 至 初始 位 置 ， 
选中 “镜头 光 晕 ”的 属性 名 称 ， 单 击 拖 
电 监 视 器 区 域 的 “ 光 晕 中 心 点 ”至 最 左 
端的 位 置 ， 如 图 2-79 所 示 。 


将 时 间 轴 指示 器 拖 至 文字 停止 的 位 
置 ， 按 住 Shift 键 并 水 平 单 击 拖 忠 ， 将 光 
党 的 中 心 点 拖 至 最 右 端的 位 置 , 如 图 2-80 
所 示 。 


播放 视频 ， 光 党 有 了 动画 效果 ， 在 关 
键 帧 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 执行 “ 关 
键 帧 辅助 ”一 “和 柔 缓 曲线 ”命令 ， 光 坚 
的 运动 停止 动作 变 得 舒缓 了 ， 如 图 2-81 


所 示 。 . 编 生 数值 .， 
选 答 相同 关键 梓 
选 晨 前 面 关键 相 
选 尝 申 随 关 洗 帆 
切 次 保持 关键 梓 


将 字幕 图 层 的 混合 模式 更 改 为 “ 添 2.81 
加 ”， 最 终 的 播放 效果 如 图 2-82 所 示 ( 制 
作 过 程 可 参考 相关 素材 中 的 视频 文件 ) 。 


图 2-82 
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El Ctrl+Shift+F9 
柔 演 曲 荡 人 局 Shift+F3 
时 间 反 向 关 竹 由 

序列 图 靶 .… 

指数 比例 

苇 欣 过 这 坏 为 关 洗 杭 

甘 挽 育 频 为 关键 幢 


影视 栏目 视觉 效果 


第 2 章 ”闪耀 夺目 


本 节 来 学 习 在 MAYA 中 制作 立体 文 
字 ， 并 在 After Effects 中 合成 的 案例 。 
启动 MAYA 软件 , 执行 “创建 ”一 “ 文 
本 ”命令 ,在 “文本 ”的 属性 盒 中 调整 参数 ， 
并 输入 要 制作 的 文字 ， 如 图 2-83 所 示 。 


单 击 “应 用 ”按钮 后 ， 在 透视 图 中 旋 
转 该 文字 的 X 轴 为 -90” ,如 图 2-84 所 示 。 


在 软件 左上 和 角 窗 口中 切换 模块 ， 进 入 
“曲面 ”模块 。 执 行 “曲面 ”一 “ 倒 角 
+ 选项 ”命令 ， 在 弹出 的 “ 倒 角 + 选项 ” 
对 话 框 中 , 将 “外 部 倒 角 样式 ”更 改 为 “ 凸 
出 ”， 其 他 设置 如 图 2-85 所 示 。 


将 “输出 选项 ” 改 为 NURBS, 单 击 “应 
用 ”按钮 ， 如 图 2-86 所 示 。 
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After Effects+MAYA 


影视 视 叶 效果 风暴 


曲线 转换 为 立体 字 后 的 效果 ， 如 图 
2-87 所 示 。 


图 2-87 
这 里 的 文字 有 铂 空 的 部 位 ， 可 以 依次 
选择 要 生成 的 区 域 ， 然 后 再 执行 “ 倒 角 ” 
命令 即 可 ， 如 图 2-88 所 示 。 


图 2-88 


整个 文字 制作 出 的 效果 ， 如 图 2-89 
所 示 。 


i En 


2-89 


此 时 文字 的 表面 精度 不 够 ， 还 需要 将 
曲面 细 分 。 选 择 文字 的 某 一 部 分 ， 打 开 
示 泻 染 细 分 ” 复 选 框 。 再 展开 “简单 细 
分 选项 ”属性 , 更 改 “U 回 分 段 因 子 ” 为 3， 
“V 同 分 段 因 子 ” 为 1.5， 如 图 2-90 所 示 。 


2-90 
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第 2 章 闪耀 夺目 


影视 栏目 视觉 效果 


单 击 “ 演 染 ”按钮 ， 演 染 透视 图 细 分 
后 的 效果 ， 如 图 2-91 所 示 。 


此 时 面 片 的 细 分 情况 不 够 理想 ， 选 择 
某 一 段 面 片 ， 勾 选 “ 显 示 演 染 部 分 ” 复 
选 框 , 在 “公用 细 分 选项 ”属性 中 勾 选 “ 平 
0.999， 如 图 2-92 所 示 。 


选中 所 有 的 文字 ， 按 快捷 键 Ctrl+G 
成 组 。 打 开 “ 大 纲 管理 器 ”， 重 命名 文 
件 组 名 为 Text grounp， 如 图 2-93 所 示 。 


TINTTT 
六 zz 区 


是 二 区 本 


em 


选中 Text 1， 按 快捷 键 Ctrl+HH 隐藏 
线圈 ， 如 图 2-94 所 示 效 果 。 


站 选择 现在 已 陋 茂 。 
上 要 显示 陆 残 项 ， 话 使 用 大 刻 视 网 选择 陆 残 的 项 。 关 后 按 Shift+h， 


TurnDs Pa | 


(MdefauitLightSer 
Wdefaultobject sat 


图 2-94 
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After Effects+MAYA 


pe 
影视 视 况 效果 风暴 


号 j 在 大 纲 中 提取 中 间 的 文字 ， 并 单独 成 
组 , 命名 为 Grounpl。 将 其 缩小 后 的 效果 ， 
如 图 2-95 所 示 。 


十 绪 和 > 
四 加 二: 


er Cr 


4 
| 
站 
4 
| 
4 
4 
# 
| 
4 
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叶 ] 另外 再 选择 后 面 两 个 文字 ， 在 大 纲 中 
成 组 ， 并 拖 至 如 图 2-96 所 示 的 位 置 。 


叮 执行 “窗口 ”一 “ 泻 染 编辑 
器 ”一 Hypershade 命令 ， 打 开 材 质 编辑 
器 窗口 ， 新 创建 一 个 Blinnl 材质 球 ， 并 
调整 其 属性 ， 如 图 2-97 所 示 。 


四 在 颜色 栏 上 添加 贴图 文件 ， 先 选择 文 
字 ， 再 在 材质 球 上 右 击 ， 指 定 材 质 ， 如 
图 2-98 所 示 。 


图 2-98 
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影视 栏目 视觉 效果 


选择 一 个 “投影 节点 ”， 按 住 鼠 标 中 
键 将 文件 指定 给 “投影 节点 ”的 “默认 ”， 
再 将 投影 的 节点 指定 给 材质 球 的 “默认 ”， 
如 图 2-99 所 示 。 


入 2 
过、 F | [3 A ct 该 时 | 


nn 
Pb 蚀 抑 动 三 虚报 棋 ，“ 拓 认 * 
" pn! 5 CN 


图 2-99 


这 里 赋予 了 材质 球 一 个 “立体 投影 坐 
标 ”， 可 以 拖 电 3D 坐标 的 轴 ， 正 确 映射 
贴图 文件 ， 如 图 2-100 所 示 。 


创建 一 个 多 边 形 平面 ， 并 水 平 放 置 在 
文字 的 底部 ， 再 创建 一 个 Blinn2 材质 球 ， 
并 选择 石 质 贴图 ， 右 击 赋 予 指定 材质 ， 
如 图 2-101 所 示 。 


文字 的 “镜面 反射 颜色 ”设置 ， 如 图 
2-102 所 示 。 


站 人 1 
一 让 图 守 并 030 


bs 贷 耐 妈 冉 宕 色 


SIE Rl 
* 在 转让 尝 
上 逐 碌 趟 话 团 陈 
汶 后 球 欣 


0 b 
上 头 里 汉 当 说 


上 mentalray 


上 季 点 行 大 


本 让 和 人 拓 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


地 面 的 “反射 率 ” 和 “反射 颜色 ” 均 KR a 2 RAR i 公用 材质 民 性 TE 
更 改 为 0， 如 图 2-103 所 示 。 Te 


回 加 贴 三 
渴 友 轴 放 0.771 
十 过 羽 0.000 
EL 
EA Ed dl 
该 面 芭 射 阁 色 


慕 乞 不 延明 度 
这 此 横 隆 先 珊 


下 面 为 场景 设置 灯光 属性 。 在 泻 染 属 
性 面 析 中， 选择 “聚光灯 ”， 设 置 聚 光 
灯 照 射 的 范围 。 设 置 “强度 ”为 1.2， 灯 
光 的 “圆锥 体 角度 ”“ 半 影 角 度 ”“ 衰 减 ” 
等 ， 按 照 如 图 2-104 所 示 设 置 ， 扩 大 其 
照射 范围 。 


” 间 加 居 性 


图 2-104 


选择 “分 状 率 门 ”， 设 置 摄像 机 的 镜 
头 尺寸 为 1280X720， 如 图 2-105 所 示 。 


图 2-105 


单 击 “ 演 染 ”按钮 ， 测 试 演 染 效果 ， 
如 图 2-106 所 示 。 


第 2 章 闪耀 夺目 


影视 栏目 视觉 效果 


打开 灯光 属性 面板 , 设置 灯光 的 阴影 。 
义 选 “深度 贴图 阴影 属性 ”中 的 “使 用 
深度 贴图 阴影 ” 复 选 框 ， 将 “分 辨 率 ” 
设置 为 2046，“ 过 滤器 大 小 ”为 5，“ 偏 
移 ” 为 0.021， 如 图 2-107 所 示 。 


再 次 演 染 ， 效 果 如 图 2-108 所 示 。 


选择 文字 的 材质 球 , 打开 属性 编辑 器 ， 
将 “颜色 增益 ”调整 到 最 大 ， 效 果 如 图 
2-109 所 示 。 


| 训 筷 藉 友 列 条 在 太太 
We 
于 了 各 色 平 次 

1 


调整 好 灯光 照射 的 角度 ， 再 次 演 染 ， 
效果 如 图 2-110 所 示 。 
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After Effects+MAYA 
视 视 沉 效 果 风 暴 


再 创建 一 个 “体积 光 ”，“ 颜 色 ” 为 
淡 黄色 , “强度” 更 改 为 0.5,“ 颜 色 范围 ” 
的 更 改 如 图 2-111 所 示 。 


泻 染 测试 ， 效 果 如 图 2-112 所 示 。 


在 大 纲 中 选择 Text grounp 并 复制 ， 
得 到 text_grounpl1。 沿 着 Y 轴 进 行 缩放 ， 
如 图 2-113 所 示 。 


网 i 
i ; 


Fre I 


em TT —™ mr 


图 2-113 


创建 Blinn3 材质 球 ， 按 照 如 图 2-114 
所 示 设 置 材质 属性 。 


2-114 
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第 2 章 ”闪耀 夺目 一 一 影视 栏目 视觉 效果 


继续 复制 ， 得 到 text grounp2， 并 拖 
至 如 图 2-115 所 示 的 位 置 。 


四 吧 
二 十 | 
: 国 
| 
[| 
BE 
让 加 

加 
转 二 
[人 


演 染 文字 边缘 的 效果 ， 如 图 2-116 所 


切换 透视 图 和 摄像 机 视图 的 位 置 ， 设 
置 “摄像 机 ”的 关键 帧 动画 。 拖 电 时 间 
轴 指 示 器 到 0 帧 的 位 置 ， 按 S 键 设 置 初 
始 关 键 帧 。 将 时 间 轴 指示 器 拖 至 100 帧 
的 位 置 ， 沿 Z 轴 轻 微 旋转 摄像 机 ， 按 S 
键 设置 末尾 关键 帧 ， 如 图 2-117 所 示 。 


选择 所 有 文字 ， 设 置 其 从 上 空 哈 落 的 捕 | 
关键 帧 动画 ， 时 间 范 围 为 0 帧 一 16 帧 ， 和 
如 图 2-118 所 示 。 


图 2-118 
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影视 视 苋 效果 风暴 


所 有 设置 完成 后 ， 打 开 “ 演 染 设 置 ” 
面板 ， 在 “公用 ”选项 卡 中 设置 文件 泻 
染 的 属性 ， 如 图 2-119 所 示 。 


在 MAYA 软件 中 ， 设 置 “ 搞 锯齿” 


3X3， 人 勾 选 “光线 跟踪 ” 复 选 框 ，“ 反 射 ” 为 1， 


染 模块 中 ， 执 行 “ 泻 染 ” 一 “ 批 泻 染 " 


启动 After Effects， 在 刚才 保存 的 文 
件 夹 中 找到 泻 染 输出 的 序列 帧 。 将 演 染 
输出 的 Diffuse〈 颜 色 ) 层 和 Occ (遮挡 ) 
层 拖 入 时 间 轴 ， 并 调整 混合 模式 为 “ 正 
片 登 底 ”， 按 住 Alt 键 单 击 如 图 2-120 所 
示 的 位 置 ， 改 变 颜色 深度 为 16bpc。 


在 时 间 轴 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快 
捷 菜 单 中 执行 “新 建 ” 一 “调节 层 ” 命 令 ， 
如 图 2-121 所 示 。 
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加 


| 
:ee 区 也 加 忆 


9 “最 高 质量 ”，“ 像 素 过 滤器 ”类 型 为 “高 斯 过 滤器 ”，X 和 Y 宽度 为 
“阴影 ”为 2，“ 偏 移 ”为 0。 设 置 完毕 后 ， 在 演 
令 ， 最 终 泻 染 输出 序列 帧 图 片 到 指定 的 MAYA 工程 项 目 文件 夹 中 。 


晤 二 El1bpc 从 4 


: Mayatayt zfart < 


ENEMHEP | Ee 


2 吕 || 帮 国 去 全 生 


| [mavare..olpng] Ea Ea 


二 > 园 图 [ [Mayate...0]pnq] | 工党 


“折射 ”为 1， 


图 2-119 


2-120 


00:00:18 | 固 


I 


一 


车 您 台 或 设 寮 .… 
柄 宇 (P) 

切 丈 3D 视图 

喜 示 项 目 中 的 合成 组 
至 这 各 


合成 流程 加 


合成 询 型 壳 程 同 


2-121 


”Adobe Photoshop 文件 时 


本 


1 


影视 栏目 视觉 效果 


第 2 章 闪耀 夺目 


调节 层 是 设置 该 图 层 以 下 所 有 层 效果 Ee 
的 “总 开关 ”， 在 调节 层 中 执行 “椭圆 
遮 单 工具 ”命令 ， 在 如 图 2-122 所 示 的 
位 置 绘 制 出 椭圆 庶 蛙 范围 。 


右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 执行 “ 效 
果 ?” 下 “色彩 校正 ” _ 6 曲线 ” 命令 ， 
如 图 2-123 所 示 。 


| 

过 性 

| 旧 配 六 
Pr 

本 后 与 忆 化 
相生 全 两 
组 后 
PE 
主 芭 

时 间 
RIN 
涅 六 

省 

文字 

bd 
成 过 与 票 过 


将 曲线 调整 为 如 图 2-124 所 示 的 状态 ， 
展开 “ 遮 单 ”属性 ， 将 时 间 轴 指示 器 调 
整 到 1s 以 内 的 位 置 ， 并 创建 “ 遮 单 形状? 
的 初始 关键 帧 。 


国 回 回回 局 


图 2-124 


将 时 间 轴 指示 器 拖 至 4s 位 置 ， 选 择 
“ 遮 章 1”， 微 微 转动 如 图 2-1 所 示 的 遮 
罩 框 ， 这 样 遮 罩 会 跟随 文字 和 摄像 机 转 
动 ， 如 图 2-125 所 示 。 


加 园 加 四 避 


图 2-125 
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After Effects+MAYA 


影视 视 叶 效果 风暴 


再 设置 一 个 橙色 固态 层 ， 设 置 属性 如 
2-126 所 示 。 


2-126 


在 检 色 固态 层 中 添加 一 个 椭圆 遮 蛙 ， 
展开 其 遮 罩 属性 , 按 住 Alt 键 单 击 谈 单 “ 形 | 
状 ” 前 面 的 小 码 表 图 标 , 出 现 “ 表 达 式 国人 了 70 
拾取 工具 ”， 按 住 左 键 拖 电 表达 式 拾取 有 
中 的 “嵌入 参考 到 目标 ”属性 至 “调节 En 
层 ” 中 的 “ 遮 罩 形状 ” 工具 上 , 释放 和 鼠标 ， 2 
如 图 2-127 所 示 。 下 一 


二 这 式 接 取 


= 心 


2-127 


义 选 橙色 固态 层 中 的 遮 章 “ 反 转 ” 复 
选 框 ， 播 放 视 频 ， 发 现 暗 色 部 分 跟随 调 
节 层 中 的 遮 章 一 起 运动 。 将 “ 遮 旱 扩展 ? 
更 改 为 -37， 完 成 设置 ， 如 图 2-128 所 示 。 


0:00:01:12 E 


在 时 间 轴 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 
菜单 中 执行 “新 建 ” 一 “照明 ”命令 ， 帮 生 二 


ENEGBvVo > 


添加 一 蔓 灯 如 2-129 所 示 ° SAI 兴 NE FE |= 到 [ 恒 


加 到 [TR 


本- | 2 


ml Uy 
> 国 网 [Mayate...0].png] ice 名 和 | 
> 国 网 [Mayate...0].png] G | 


所 多 机 (OO.… 

计 白 对 象 (NM 

形状 图 层 

调 石 EA) 

Adobe Photoshop 文 ( 直 0 


图 2-129 
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第 2 章 闪耀 夺 目 一 一 影视 栏目 视觉 效果 


将 灯光 拖 至 文字 的 合适 位 置 ， 如 图 
2-130 所 示 。 


ro A 
sn 
Ys i 2 过: | 
lL 


入 


设置 固态 层 为 “ 光 坚 效果 ”， 在 光纤 
晖 效果 层 上 添加 一 个 Video Copilot 一 “” 国 和 
Optical Flares 特效 ， 如 图 2-131 所 示 。 ee 一 一 


麻 达 式 榨 而 
风格 化 


MA _<T-tt 


DOU: UN DD 


Optical Flares 是 一 球 经 典 的 After 00 于 
Effects 光 晕 特 效 插件 ， 该 版 木 支 持 After 上 站 生生 
Effectscs 5.5 和 After Effectscs 6， 大 家 可 ”有 记 % : 

以 自行 在 After Effects 插件 官网 上 下 载 。 ” 革 w 和 
图 2-132 为 Optical Flares 的 界面 。 


加 加 加 也 和 下 
3 四 


在 Stack 选项 下 面 可 以 将 光泽 的 各 个 
部 分 组 合 , 登 加 出 不 同 的 效果 , 如 图 2-133 
所 示 。 


图 2-133 
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After Effects+MAYA 


影视 视 叶 效果 风暴 


在 右 侧 的 Editor 面板 中 可 以 调整 具体 
的 参数 ， 控 制 光泽 的 形状 、 大 小 、 强 度 
等 。 完 成 设置 后 , 单 击 右上 角 的 OK 按钮 ， 
如 图 2-134 所 示 。 


MAME TENS 


图 2-134 


添加 后 的 效果 ， 如 图 2-135 所 示 。 


拖 披 浑 染 的 文字 高 光 层 进入 操作 区 

域 ， 将 混合 模式 改 为 “ 变 亮 ”， 添 加 “ 色 国生 
相 / 饱 和 度 ” 特 效 ， 勾 选 “ 彩 色 化 ” 复 选 “ 国 四 
框 ， 具 体 设置 如 图 2-136 所 示 。 


日 Mn TT ne 


添加 “快速 模糊 ”特效 ， 将 “模糊 量 ” 
改 为 6， 如 图 2-137 所 示 。 


eh bel 


437 
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添加 “ 浅 色调 ” 特效， 将“ 着色 数值 ” 
改 为 70%， 最 后 添加 After Effects 辉 光 
特效 一 一 Real Glow， 将 “ 辉 光 半径 ”为 
80，“ 辉 光 强 度 ” 为 0.5，“ 辉 光 模 式 ” 
为 “屏幕 ”。 将 “色调 ” 改 为 橘红 色 , “ 色 
调 模式 ”为 “柔软 ”， 如 图 2-138 所 示 。 


选中 检 色 固态 层 , 添加 “ 色 阶 ”特效 ， 
具体 参数 设置 如 图 2-139 所 示 。 


展 开 Optical Flares 属 性 ， 创建 
Brightness (强度 ) 和 Rotation Offset 〈 旋 
转 偏 移 ) 的 关键 帧 , 使 其 与 文字 一 起 转动 ， 
如 图 2-140 所 示 。 


再 次 新 建 一 个 红色 固态 层 , 并 执行 “ 甜 
形 遮 音 工 具 ” 命 令 , 在 合成 区 域 画 出 遮 单 ， 
更 改 羽 化 值 为 120,120， 在 如 图 2-141 所 
示 的 位 置 创 建 透 明度 的 关键 帧 。 


第 2 章 ” 闪 泡 夺目 


影视 栏目 视觉 效果 


< 区 ae| 
铭 琐 丑 旦 达到 


痪 本 射 月 兰 刊 


二 500502207 | 
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图 2-140 
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图 2-141 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


下 面 运用 Particular 插件 制作 镜头 

前 的 火苗 燃烧 效果 。 
新 建 3D 粒子 合成 组 ， 并 创建 固态 层 ， 
命名 为 “粒子 ”。 执 行 “效果 ”一 Trap 
code 一 Particular 命令 ， 这 也 是 一 于 第 用 


的 3D 粒子 插件 ， 如 图 2-142 所 示 。 


在 右 侧 的 “效果 和 预 置 ” 面 板 中 输入 
weld， 载 入 粒子 样式 , 双击 {2_weldgold_ 
hd， 将 粒子 载 入 ， 如 图 2-143 所 示 。 


展开 Particular 属性 ， 调 节 Emitter 
SizeX (发 射 器 X 轴 宽度 ) 为 1281， 
Emitter SizeY (发 射 器 了 Y 轴 宽度 ) 为 
121，Emitter Size Z (发 射 器 Z 轴 宽 度 ) 
为 75。 将 粒子 散 开 ， 并 拖 忠 粒子 发 射 器 
至 监视 区 域 下 方 ， 如 图 2-144 所 示 。 


将 Velocity( 方 同 〉 改 为 300， 效 果 
如 图 2-145 所 示 。 
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图 2-144 
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图 2-145 


展开 Air( 风 场 ) 属 性， 将 Wind X 
更 改 为 900， 粒 子 出 现 被 吹 散 的 效果 。 将 
Particular/sec 《粒子 数量 ) 改 为 60， 如 图 
2-146 所 示 。 


复制 一 个 粒子 图 层 , 命名 为 “粒子 2”， 
将 Random Seed (随机 种 子 ) 改 为 540， 
如 图 2-147 所 示 。 


在 Rendering 属性 下 展开 Motion Blur 
(运动 模糊 ) ， 将 Motion Blur 改 为 
On， 如 图 2-148 所 示 。 


将 Size Random[%]〈 随 机 尺寸 ) 和 
Opacity Random[%|]〈 随 机 透明 度 ) 均 更 
改 为 100。 展 开 属 性 , 设置 Size over life( 帘 
度 生 命 值 ) 和 Opacity over life (透明 度 
生命 值 ) 。 这 样 ， 粒 子 在 上 升 的 过 程 中 
逐渐 消失 ， 如 图 2-149 所 示 。 
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图 2-146 
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After Effects+MAYA 
影视 视觉 效果 风暴 


将 Velocity 更 改 为 230， 复制 出 
“图 层 3”， 重 命名 为 “粒子 3”。 在 
Rendering 属性 下 展开 Motion Blur (运动 
模糊 ), 将 Motion Blur 改 为 On, 如 图 2-150 
所 示 。 


图 2-150 
将 Size 改 为 1， 其 他 参数 按照 如 图 
2-151 所 示人 设置 。 


将 Random Seed 更 改 为 1600， 完 成 
后 回 到 粒子 层 中 ， 展 开 Turbulence Field 
(扰乱 场 ) 属性 ， 更 改 Affect Position (后 
定位 ) 为 72， 让 粒子 有 一 个 四 处 飞溅 的 
效果 ， 如 图 2-152 所 示 。 


2-152 
将 Particular/sec 更 改 为 33$， 火 焰 粒 子 
的 效果 就 制作 完成 了 ， 如 图 2-153 所 示 。 


2-153 
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第 2 章 ” 闪 浴 夺目 


影视 栏目 视觉 效果 


回 到 之 前 的 合成 组 中 , 拖 忠 “3D 粒 子 ” 
组 进入 如 图 2-154 所 示 的 层 中 。 


"9 


图 2-154 


在 3D 粒 子 层 中 添加 一 个 “ 色 阶 ”特效 ， 
按照 如 图 2-155 所 示 调 整 具体 参数 。 


Mayatioct effied |4 3g 汪 字 
有 党 操 备 机 


Fr 上 pie 新 尺 里 忆 
> Aloha Hi 亿 日 已 
#* Alphe Gamnme 


复制 一 个 “3D 粒子” 层 , 重 命名 为 “3D 
粒子 2”， 更 改 “ 缩 放 值 ”和 “透明 度 ” 
参数 ， 如 图 2-156 所 示 。 


: 国 半 aydLciL_effec | 3 富 子 
0:00:01:07 IE > 总 
了 本 忆 | 有 | 可 二 二 ee 寺 


为 Diffuse 层 添 加 一 个 “ 锐 化 ”特效 ， 
将 “ 锐 化 量 ” 设 置 为 35, 如 图 2-157 所 示 。 


图 2-157 
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After Effects+MAYA 


影视 视 划 效果 风暴 


最 后 新 建 一 个 “ 噪 波 ” 合 成 组 ， 添 加 
“分 形 噪 波 ”特效 。 展 开 属性 ， 将 “缩放 ” 
值 改 为 200， 按 Alt 键 单 击 选中 时 间 轴 中 Ei i 
“演变 ”属性 的 小 码 表 图 标 , 显示 “ 表 、 国 结 二 时 人 于 到 和 村 和 四 
达 式 拾取 器 ”， 在 文本 框 中 输入 表达 式 “国生 a \ 
time*250， 单 击 关 闭 拾取 器 ， 如 图 2-158 : 
所 示 。 


1 
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I 
I 
| 
1 
1 
L 
1 
I 


回 到 之 前 的 合成 组 ， 将 “ 品 波 ”组 拖 
至 如 图 2-159 所 示 的 时 间 栏 图 层 中 ， 将 
混合 模式 更 改 为 “ 登 加 ”。 ET 
te 全 dh 


a I 如 怠 江 三 家 六 T 之 运 肌 所 eA 
本 加 Wooucal flarzs] 下风 ~ /Rh Ss 
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图 2-159 
按 空 格 键 播放 整个 制作 的 效果 。 如 图 


2-160 所 示 〈 最 终 的 效果 可 参考 本 书 附 赠 
资源 中 的 教学 视频 ) 。 


本 节制 作 摄像 机 的 运动 效果 ， 并 进 
行 泻 染 输出 ， 在 后 期 对 其 进行 路 径 的 追 a = 
踪 和 光 效 的 包装 ， 从 而 得 到 很 好 的 影视 .yi 
效果 。 2 

启动 MAYA 软件 ， 调 入 一 个 制作 好 Higa ~ 
的 摄像 机 模型 ， 赋予 模型 简单 的 材质 ， 

如 图 2-161 所 示 。 2-161 
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赋予 镜头 灯 章 Phong 材质 ， 将 Color 
(颜色 ) 调整 为 深 灰 色 , Ambient Color ( 环 
境 色 ) 相应 提高 ，Reflectivity 〈 反 射 率 ) 
改 为 0.1， 如 图 2-162 所 示 。 


灯头 也 赋予 Phong 材 质 , Color (颜色 ) 
调整 为 浅 灰 色 ，Transparency (透明 色 ) 
相应 调 高 ，Ambient Color (环境 色 ) 也 
略微 调 高 ， 如 图 2-163 所 示 。 


设置 两 荔 灯 光 , 一 荔 主 光 , Intensity( 强 
度 ) 为 2.4， 男 一 荔 为 辅 光 ， Intensity 为 0.8， 
如 图 2-164 所 示 。 


创建 一 台 上 自由 摄像 机 ， 按 工 键 调整 目 
标点 到 如 图 2-165 所 示 的 位 置 。 
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和 Hi 
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After Effects+MAYA 


影视 视 苋 效果 风暴 


(09 进入 View (视图 ) 一 Camera Settings 


(摄像 机 设置 ) 菜单 ， 调 整 安全 框 模 


式 ， 勾 选 Resolution Gate (解决 ) 和 Safe 


Action( 安 全 操作 ) 选 项 , 如 图 2-166 所 示 。 


加 载 mental ray 演 染 器 演 染 视图 ， 如 
图 2-167 所 示 。 可 以 看 到 ， 阴 影 部 分 有 
黑色 破 边 ， 整 个 光照 效果 不 尽 如 人 意 。 
在 这 里 要 重点 调整 “ 演 染 全 局 ”面板 中 
的 参数 。 


Ej 打开 Render Settings( 演 染 全 局 ) 面 板 ， 
进入 Common( 公 用 ) 一 Render Options( 演 
染 选 项 ) 属性 ， 不 勾 选 “Enable Default 
Lights”《〔 启 用 默认 灯光 〉 复 选 框 ， 同 时 
将 两 荔 灯 光 的 强度 均 改 为 0， 如 图 2-168 
所 示 。 


四 在 全 局 面板 中 切换 到 Lndirect 
Lighting 〈 间 接 照明 ) 属性 ， 勾 选 Final 
Gathering (最 终 聚 焦 ) 复 选 框 , 再 次 浓 染 ， 
效果 如 图 2-169 所 示 。 这 里 发 现 灯光 偏 暗 ， 
也 没有 什么 细节 ， 下 面 就 来 调节 灯光 的 
强 弱 和 泻 染 的 细节 。 


100 


和 从 学 外 


Shedry Ughinmy Show Renderer Ponels 


本 页 刷 二 局 耕 可 下 豆 [ 二 /本 国友 


图 2-167 


Wid 耻 h; Fa 
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Size Units; [pixels -| 
Resolution; [2.000 
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| 了 | Depth Map Shz 
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Shadow Map File 上 


Notes: directional 


第 2 章 闪耀 夺 


d 凤 选中 玻璃 灯芯 ， 打 开 属 性 ， 将 
Reflectivity (反射 率 ) 改 为 04， 在 
Raytrace options 下 勾 选 Refractions( 折 射 ) 


SE 3 


Translucence FocLs 有 ,500 aa 


-| Spaecular Shading 


复 选 杠 ， 将 Refractive Index (折射 指数 ) ee Fam 一 全 
bo 一 一 


改 为 1.5， 如 图 2-170 所 示 。 


Light Absarbance 5 [| 

Srface Thictness Pooo 小 一 一 
Shodow Attenuaiion ,500 — 
厂 Chromatic Aberration 


串 在 Final Gathering 下 面 打 开 Primary ee 
Diffuse Scale( 原 散射 尺度 ) 的 色 盘 ， 输 ~ | 
入 V 值 为 1.5， 如 图 2-171 所 示 。 


Chio 


加 再 一 次 泻 染 ， 效 果 如 图 2-172 所 示 。 


整个 场景 亮 起 来 了 ， 黑 色 玻璃 灯芯 部 分 EEE 加 
没有 反射 源 对 其 进行 光子 的 反弹 ， 因 此 多 se 
是 黑 的 ， 下 面 继 续 制作 反射 的 效果 。 四 
了 Er 
加 
ii 


图 2-172 


外] 在 Indirect Lighting 选项 卡 中 单 击 到 本 下 狼 国 Render seni 


Edit Presets -一 -一 一 


Image Based Lighting (基于 图 像 照 明 ) En ee 和 
的 Create (创建 ) 按钮 , 创建 一 个 环境 球 ， 


be 
List Selected Focus Atinbute 


dmecticnalightt drectioné,whtsh 


drectonoUcht Frsc 


如 图 2-173 所 示 。 
ET lobal Wumination 
三 Spba dmnation 
AKCOTSCY r 一 一 一 上 一 一 一 上 | Directional Light Attribui 
Seele 一 Type [orec 
ads [com Colcr 
Mergs Clstarce [nam Interzity D000 
EF Diu 
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After Effects+MAYA 


影视 视 苋 效果 风暴 


吧 在 Image Name (图 像 名 称 ) 中 导入 
环境 贴图 ， 如 图 2-174 所 示 。 


[5 演 染 效果 ， 如 图 2-175 所 示 。 


0 此 时 玻璃 灯芯 的 反射 效果 不 正确 。 

降低 Reflectivity 为 0.2， 同 时 在 Indirect 
lighting 下 的 Raytracing (光线 追踪 ) 中 
更 改 Refractions 值 为 2， 如 图 2-176 所 示 。 


降低 Color 的 纯度 , 将 Transparency( 透 
明 ) 更 改 为 最 大 , 同时， Diffuse( 漫 反射 ) 
也 降低 一 些 ， 如 图 2-177 所 示 。 
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影视 栏目 视觉 效果 


ij 局 部 的 泻 染 效果 ， 如 图 2-178 所 示 。 。 攻 i 


File。 Wew Rerder IPR Ophcrs Dumpley Help 


及 呈 学 四国 


十 | 寺 | 
上 二 加 


EH 
居 汉 | 区 到 


I 
2 


中 更 改 灯 光 参 数 ， 主 光 调 整 为 1.3， 辅 
光 调 整 为 0.8， 如 图 2-179 所 示 。 
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zj 此 时 ， 环 境 背 景 贴图 需要 设置 为 泻 
染 不 显示 ， 选 中 环境 球 ， 打 开 其 属性 ， 
在 Render Stats( 演 染 状 态 ) 中 不 勾 选 
Primary Visibility (主要 能 见 度 ) 复 选 框 ， 
如 图 2-180 所 示 。 


Es 
[IZ visble In Secondary Reflectians 
JY \isble In Refractiors 
Jw Visble In Final Gather 
厂 Adiust EnvironmentColor Effects 
[5 Invert 


Color Gan 


演 染 效果 ， 如 图 2-181 所 示 。 
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After Effects+MAYA 


影视 视 贡 效果 风暴 
a | 
有 0 . E 、 eee ee mn cm me Te nr Es Sy = es 一 一 
3 设置 好 镜头 动画 ， 在 这 里 演 染 了 48 Jeuilsmalslttaalenelr Mmm 2 


TEST 


上 -| [二 | 以 ™ > 3 
帧 , 也 就 是 2s, 泻 染 序列 输出 , 如 图 2-182 。 上 ee Ee 
人 县 泵 于 Ts- | OT i 
rm Rn 
所 示 -一 Es 
Tn 于 = 
有 . oo 四 2 aa 
EX ma Ese 
四 Cr 368 
一 EE 
bed sz 天 汪汪 亲 | 
Wabity m 
中 SHapFS 
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I a- i | a Re i ot ey IS 6s 7 LB 局 4 | rT od 14 | lel a) bb | bhl pl be 


和 


2.4.2 After Effects 插件 2-182 
Saber 的 运用 


局 


接 下 来 就 该 在 After Effects 中 制作 ”国光 TE i ne Fs 
效果 了 。 首 先 要 载 入 Saber 插件 ， 它 专 Se 
门 用 来 制作 光电 的 炫目 效果 。 - ee 
呵 在 项 目 面板 中 导入 刚刚 泻 染 的 序列 、 Bsa 
帧 Camera.001 一 Camera.045， 新 建 一 
个 黑色 背景 图 层 。 在 该 图 层 上 执行 “ 效 
果 ” 一 Video Copilot 一 Saber 命 令 。 
Saber 是 一 款 光 电 描 边 插件， 可 以 制作 炫 
目的 光电 效果 ， 如 图 2-183 所 示 。 


Synthetc Aperture 


图 2-183 
(月 执行 “钢笔 蒙 版 工具 ”一 “椭圆 工具 ” 
命令 。 在 如 图 2-184 所 示 的 光电 中 心 位 
置 绘制 一 个 圆 形 。 


2-184 
[中 展开 Customize (上 自 定义 ) 属性 ， 将 
Core Type (类型 ) 更 改 为 Layer Masks (图 
层 遮 单 )， 如 图 2-185 所 示 。 


2-185 
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第 2 章 ”闪光 夺目 


影视 栏目 视觉 效果 


各 项 参数 按照 如 图 2-186 所 示 设 置 。 又 件 [D“ 村 下) i Ss ee 一 


图 2-186 


将 blackground 的 混合 模式 更 改 为 “ 相 
加 ”， 展 开 “ 变 换 ” 属 性 ， 在 0s 的 位 置 
将 光圈 与 玻璃 灯芯 缩放 重合 ， 并 设置 初 
始 关 键 帧 ， 如 图 2-187 所 示 。 


图 2-187 
将 时 间 轴 指示 器 拖 至 最 后 一 秒 ，“ 缩 


放 ” 光 圈 至 镜头 匹配 的 方位 并 创建 关键 。 力 A 人 NN 
帧 , 如 有 偏差 , 可 以 适当 调整 “位 置 ” 参 数 ， 
如 图 2-188 所 示 。 © 2. 适 当 跟 随 镜头 移动 和 搞 放 尖 恬 


i 


图 2-188 

这 样 光圈 会 跟随 玻璃 灯 必 一 起 做 轨迹 

运动 。 回 到 0s 位置， 设置 Start Offset( 初 
始 偏 移 ) 为 100%， 如 图 2-189 所 示 。 


人 ES 区 105 的 位 置 设置 关键 


d 


r 
Pp ow uffse 
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After Effects+MAYA 


影视 视 芜 效果 风暴 


(到 45s 位 置 ， 设 置 Start Offset (初始 
偏 移 ) 为 0%， 这 样 光圈 就 按 顺 时 针 方 回 
转动 起 来 了 ， 如 图 2-190 所 示 。 


(更 改 Composite (复合 材料 ) 的 方式 


为 Multiply ( 多 样 化 ) 9 如 图 2-191 所 示 。 加 Corc 5ofHtncss 


er 


Glow Distortion 

总 Dicstortion Amoun 30,0 

局 Distortion Type Energy 

@ Composiic Multiply 

从 mver Distortion 
© Wind Speed 饭 | Multiply 展 
@ Wind Dircdtion OF Dx #0.0° 

个 Noise Spaad 1.50 

局 Noise scale 150.0 
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伟 NoiseLormmpiexlcy 5 

BB NOiSeAspecRdii 100 
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BB ol PIMA 2 AIAMAR OI) 


轧 Random 5ead 5000 


加 LOcE Nolseto y = - 
ee 为 “加 0:00:00:13 天 | 攻 | 回 欧 | 法 sh 个 机 一 | i 个 


图 2-191 


中 更 改 图 层 blackground 的 名 称 为 
Saber001， 执 行 “ 编 辑 ” 一 “重复 ” 
命令 ， 复 制 出 一 个 相同 的 图 层 ， 名 称 
为 Saber002。 更 改 Saber002 的 Mask 
Evolution 〈 遮 单 演化 ) 为 0X180”， 如 
图 2-192 所 示 。 


人 | 可 
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Halo intensity 


Halo ze 


SG Gl 
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EDre soFne38 


图 2-192 


5 为 Saber002 从 0s 到 45s 设置 同样 的 
关键 帧 ， 并 更 改 Glow Color ( 辉 光 颜色 ) rr 


NW 
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图 2-193 
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第 2 章 ”闪耀 夺目 一 影视 栏目 视觉 效果 


只 播放 效果 ， 如 图 2-194 所 示 。 


瑟 j 最 后 制作 “出 字 ” 效 果 。 执 行 “文字 
工具 ”命令 ， 输 入 “热点 追踪 ”文字 ， 
如 图 2-195 所 示 。 


亚 】 展 开 文 字 属 性 ， 选 择 “动画 ”一 “位 
置 ” 属 性 ， 并 添加 单个 文字 变换 方式 ， 
如 图 2-196 所 示 。 


D:D0:D0:00 
TEA 


二 


图 2-196 


呵 调整 “ 锚 点 ”属性 , 位 置 移动 如 图 2-197 
所 示 。 


~ 河 ] 本 


2-197 
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After Effects+MAYA 
视 视 沉 效 果 风 暴 


选中 3D 图 层 ， 将 3D 图 层 变换 到 如 
2-198 所 示 的 位 置 ， 设 置 “ 方 各 ”上 
的 关键 帧 ， 参 数 改 为 0.0” ,65.0” ;0.0” ， 
设置 “位 置 ” 的 关键 帧 ， 参 数 改 为 
1342.7.908.0.0.0。 


0, 
| 


站 


T 


将 “人 位置” 参数 更 改 为 
$42.7,560.0,0.0，“ 方 向 ”参数 更 改 为 
0.0” ,0.0” ,0.0”， 移 动 文字 的 位 置 到 男 
面 的 中 间 ， 如 图 2-199 所 示 。 


2-199 


此 时 可 以 调整 文字 路 径 ， 中 间 揪 入 关 
键 帧 ， 让 画面 有 一 个 平滑 过 渡 的 效果 ， 
如 图 2-200 所 示 。 


更 改 为 28%， 让 每 个 文字 均 有 变化 ， 如 
图 2-201 所 示 。 


2-201 
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第 2 章 闪耀 夺 目 


影视 栏目 视觉 效果 


最 后 文字 飞 入 的 运动 轨迹 , 如 图 2-202 
所 示 。 


添加 “发 光 ” 效 果 ， 并 调整 “发 光明 
值 ” 与 “发 光 半 径 ” 参数 ,效果 如 图 2-203 
所 示 。 


本 章 对 影视 栏目 包装 和 片头 视觉 效果 的 制作 进行 了 较为 细致 、 全 面 的 讲解 ， 并 运用 MAYA 和 After Effects 的 插 
件 加 强 了 画面 给 人 的 感官 效果 ， 这 其 中 看 似 比 较 复 杂 、 烦 琐 ， 实 际 整 理 脉 络 后 就 可 以 很 快 理 清 其 技术 思 

1. 创建 多 个 合成 组 ， 在 合成 组 之 间 进 行 有 效 的 又 加 。 合 成 组 的 理解 是 一 个 重点 ， 也 是 一 个 难点 。 

2. 对 文字 的 整体 控制 范围 和 逐个 控制 范围 、 文 字 出 现 的 模糊 变化 及 中 心 位 置 调整 的 理解 ,是 2.2 节 的 核心 所 在 。 

3. 在 3D 粒子 插件 一 一 Trap code-Particular 的 应 用 中 ， 粒 子 属性 参数 众多 ， 怎 么 样 使 用 粒子 的 基本 形态 ， 调 整 
出 火苗 的 真实 效果 ， 是 2.3 节 的 核心 所 在 。 

4. 光电 粒子 插件 一 一 Sader 的 运用 ， 多 层 Sader 又 加 的 效果 可 以 让 细节 显示 得 淋 演 尽 致 。 
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本 节 主 要 讲解 怎么 样 利 用 After Effects 中 的 追踪 工具 来 反 求 摄像 机 镜 
头 ， 从 而 根据 反 求 出 的 摄像 机 路 径 数 据 来 创建 虚拟 物体 ， 最 终 达 到 与 实 拍 
景 完 美 融合 的 效果 。 首 先 ， 认 识 一 下 After Effects 中 的 路 径 追 踪 工 具 。 
在 Windows 菜单 中 旬 选 Tracker 选项 , 这 样 ，Tracker 面板 就 出 现 了 ， 
如 图 3-1 所 示 。 


在 面板 里 有 4 种 路 径 追 踪 工具 ， 分 别 是 : 
。 Track Camera 镜头 轨迹 ) : 对 摄像 机 进行 轨迹 跟踪 ， 从 而 反 
求 出 摄像 机 的 路 径 。 
。 ”Warp Stabilizer (变形 稳定 器 〉: 去 除 画 面 连续 拌 动 的 稳定 工具 。 
。 “Track Motion 轨迹 运动 ): 用 来 对 移动 画面 的 路 径 进行 跟踪 点 
的 设置 ， 从 而 使 所 要 的 画面 覆盖 之 前 的 画面 。 
Stabilize Motion 轨迹 稳定 ) : 用 来 追踪 移动 的 画面 ， 从 而 使 
所 要 的 画面 覆盖 之 前 的 画面 ， 并 对 抖动 的 画面 进行 稳定 ， 以 得 
到 更 好 的 镜头 效果 。 具 体 的 用 法 来 看 下 面 的 操作 。 
在 After Effects 的 项 目 面板 中 打开 一 段 名 为 Track motion.avi 的 视频 素 
材 ， 并 将 这 段 视频 素材 拖 至 “新 建 合成 组 ”按钮 上 ， 创 建新 的 项 目 背 景 层 
Track motion， 如 图 3-2 所 示 。 


(KE 执行 Composition (合成 ) 一 New 
composition〈 新 的 合成 组 ) 命令 ， 将 新 
的 背景 合成 组 命名 为 “文字 定 版 ”， 尺 
寸 设 置 与 视频 文件 一 致 , 时 间 为 0 一 7s， 
背景 颜色 为 黑色 ， 如 图 3-3 所 示 。 


(2 创建 完毕 之 后 ， 在 “文字 定 版 ” 层 
中 调 入 准备 好 的 素材 文件 pad UIjpeg， 
下 来 要 做 的 是 把 图 片 素 材 信息 很 好 地 匹 
配 到 动态 的 绿 屏 视频 上 去 。 将 素材 在 文 
字 定 版 层 的 背景 中 的 位 置 调整 到 如 图 3-4 
所 示 的 位 置 。 


且 回 到 Track motion 背景 层 中 ， 把 项 目 
面板 中 已 生成 好 的 “文字 定 版 ”合成 组 
拖 入 时 间 轴 ， 并 调整 好 大 小 和 位 置 ， 如 
图 3-5 所 示 。 


6 回 到 “文字 定 版 ”合成 组 中 ， 因 为 这 
里 的 视频 尺寸 要 保持 一 致 ， 所 以 将 pad 
UI 调整 为 “ 满 尺 寸 显 示 ”, 如 图 3-6 所 示 。 


图 3-5 
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在 Track motion 合成 组 中 运用 追踪 工 
具 ， 选 择 Tracker 工具 ， 在 其 面板 中 单 击 
Track Motion 按钮 , 设置 Current track ( 现 
在 追踪 ) 为 Tracker1， 更 改 Track type (但 
踪 类 型 ) 为 Perspective corner pin (四 点 
妃 中 ) ， 现 在 就 会 看 到 人 退 踊 的 4 个 点 出 
现在 屏幕 区 域 ， 如 图 3-7 所 示 。 


3 调整 这 4 个 方 框 点 至 视频 绿 屏 处 的 4 
个 顶点 位 置 。 注 意 : 这 里 要 拖 电 的 是 方 
框 中 的 空白 区 域 ， 不 是 方 框 的 4 个 顶点 
区 域 ， 如 图 3-8 所 示 。 


有 此 时 追踪 点 移 到 绿 屏 的 4 个 顶点 处 还 
不 够 ， 还 要 将 其 捕捉 路 径 的 范围 增 大 ， 
以 求 更 准确 地 捕捉 路 径 信 息 。 以 鼠标 中 
键 滚动 的 方式 放大 视频 监视 区 域 的 图 像 ， 
调整 外 框 〈 搜 索 区 ) 和 内 框 〈 特 征 区 ) 
的 比例 ， 如 图 3-9 所 示 。 


HIy 调整 完成 的 效果 ， 如 图 3-10 所 示 。 


图 3-10 


112 


第 3 章 ” 观 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 踪 技术 详解 


时 | 单 击 Tracker 面板 中 的 播放 按钮 ， 追 
踪 点 开始 自动 运算 并 匹配 路 径 ， 运 算 点 
将 逐一 记录 下 来 ， 如 图 3-11 所 示 。 


3-11 


轩 运算 完毕 后 ， 展 开 时 间 轴 操作 区 域 中 
的 Track point (追踪 点 ) 属性 。 所 有 运 
算 点 将 以 关键 帧 的 方式 记录 下 来 ， 并 且 
此 时 Pad UI.jpeg 目 动 匹配 到 了 视频 中 的 
绿色 屏幕 背景 中 ， 如 图 3-12 所 示 。 


晤 j 在 独立 出 来 视频 区 域 窗口 中 ， 按 空格 
键 播放 视频 ， 碍 看 运算 的 效果 ， 如 图 3-13 
所 示 。 


四 1 现在 最 终 的 效果 是 出 来 了 ， 但 仍 可 以 
完成 界面 的 交互 效果 。 回 到 “文字 定 版 ” 
层 中 ， 调 入 图 片 素材 008.jpg 至 顶层 ， 并 
放置 在 监视 区 域 的 中 间 ， 如 图 3-14 所 示 。 


3-14 
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因为 要 将 图 片 的 尺寸 与 Pad 屏幕 匹 
配 ， 所 以 要 手动 调整 图 片 尺寸 ， 如 图 3-15 
所 示 。 


图 3-15 


打开 图 片 的 Transform (变换 ) 属性 ， 
在 时 间 轴 的 0s 位 置 设 置 Opacity (透明 度 ) 
为 0， 在 2s 位 置 设置 参数 为 100， 拖 电 
时 间 轴 指示 器 ， 查 看 显示 的 时 间 ， 如 图 
3-16 所 示 。 一 一 一 一 


:站 雪 根 姥 旨 御 和 : 


~ 大 扩 状 2 守 | 
< 


回 到 Track motion 合成 组 中 查看 效果 ， 
如 图 3-17 所 示 。 


回 到 “文字 定 版 ”组 ， 继 续 设置 
Scale 〈 缩 放 ) 值 ， 在 时 间 轴 指示 器 指 到 
2s 的 位 置 ， 设 置 如 图 3-18 所 示 的 参数 。 


bs < 


一 一 一 


0:00:02:00 EE 
} } DU frw ~. be ET ~ = “7 or 


Pe | | 


有: 叫 1 委 五 和 > cre nn tn i ty 
a 人 a | ls m7 区 


图 3-18 
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将 时 间 轴 指示 器 移 回 开始 处 ， 将 
Transform 属性 下 的 Scale 改 为 0， 这 时 ， 
将 时 间 轴 中 的 两 个 关键 帧 同时 框 选 并 拖 
电 ， 回 右 拖 至 2 一 3s 之 间 的 位 置 ， 如 图 
3-19 所 示 。 


最 终 在 Composition:track motin 中 播 
放 视 频 ， 效 果 如 图 3-20 所 示 (最终 的 效 
果 可 参考 本 书 附 赠 资源 中 的 教学 视频 ) 。 


在 After Effects 中 , 不 仅 可 以 轻松 反 求 场景 中 的 路 径 , 而 且 还 可 以 将 抖动 的 运动 画面 稳定 下 来 , 这 就 是 轨迹 稳定 。 
在 讲解 之 前 ， 先 来 看 另 一 种 快速 稳定 抖动 视频 的 方法 。 


导入 一 段 目 己 拍摄 的 视频 素材 ， 并 将 
其 创建 为 新 的 合成 背景 模式 ， 如 图 3-21 
所 示 。 


创建 新 的 合成 组 


图 3-21 
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[ 殉 可 以 拖 电 一 下 时 间 轴 指示 器 ， 查 看 整 
个 视频 的 抖动 程度 和 视频 的 完整 度 ， 如 
图 3-22 所 示 。 


(现在 选中 视频 , 执行 “效果 ”一 Distort 
(扭曲 ) 一 Warm Stabilizer (变形 稳定 器 ) 
命令 ， 如 图 3-23 所 示 。 它 能 够 让 手持 拍 
摄 的 不 稳定 、 连 续 的 镜头 ， 得 到 很 好 的 


( 世 变形 稳定 器 工具 开始 对 背景 进行 分 
析 ， 并 得 到 运算 结果 ， 运算 进度 如 图 3-24 
所 示 。 


0 可 完成 运算 后 ， 可 将 Smoothness (光滑 
程度 ) 调 整 到 80%, 并 再 次 运算 , 如 图 3-25 
所 示 。 
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fj 在 时 间 轴 中 会 形成 新 的 层 ， 在 该 层 中 
再 次 预览 画面 ， 如 图 3-26 所 示 。 


图 3-26 


拖 抱 时 间 轴 指示 器 进行 预览 ， 整 个 视 
频 得 到 了 很 好 的 效果 ， 并 且 在 比例 缩放 
方面 也 得 到 了 较 好 的 控制 ， 如 图 3-27 所 
未 。 


下 面 进一步 讲解 稳定 复杂 抖动 画面 
的 方法 ， 这 里 介绍 Stabilize motion ( 轨 
迹 稳定 ) 的 使 用 方法 。 
[00i 在 After Effects 中 导入 一 段 名 为 Car 
Tracking 的 视频 素材 ， 其 信息 在 项 目 面 
板 的 左上 角 显 现 ， 如 图 3-28 所 示 。 


嚼 创建 新 的 背景 合成 组 ， 并 在 菜单 栏 的 
窗口 命令 中 选择 “特效 工具 ”， 或 者 将 
工作 区 域 切换 到 Motion Tracking 模式 ， 
如 图 3-29 所 示 。 


3-29 
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[IE 在 Tracker 面板 中 单 击 Stabilize 
Motion〔( 轨 迹 稳定 ) 按钮 , 其 他 参数 设置 
如 图 3-30 所 示 。 


3-30 


(2 勾 选 Position (平移 ) 复 选 框 ， 并 将 
Track piont1 (追踪 点 1) 移动 到 车 头 灯 
的 位 置 ， 并 调整 范围 框 ， 如 图 3-31 所 示 。 


3-31 


(0 吕 单 击 “播放 ”按钮 ， 妃 踪 点 开始 对 路 
径 进行 自动 奶 踪 ， 并 匹配 路 径 。 完 成 后 
会 发 现 出 现 了 很 多 逐 帧 的 追踪 点 ， 拉 动 
时 间 轴 指示 器 ， 可 以 观察 到 有 的 追踪 点 
没有 在 准确 的 位 置 ， 会 跳 到 追踪 范围 之 
外 。 此 时 可 以 逐一 手动 地 把 在 “搜索 框 ” 
外 的 追踪 点 拉 回 到 搜索 范围 之 内 ， 如 图 
3-32 所 示 。 


jj 再 次 预览 整个 画面 ， 追 踪 点 不 再 胡乱 
跳动 了 ， 可 以 看 见 如 图 3-33 所 示 的 效果 。 


3-33 
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单 击 Apply 按钮 完成 ， 弹 出 Motion 
Tracker Apply Options( 创 建 追 中 路 径 的 
轴 疝 ) 对 话 框 ,选择 X and YY 选项 , 单 击 “ 确 
定 ” 按 钮 ， 如 图 3-34 所 示 。 


委 3-34 


(3 展开 时 间 栏 操作 区 域 的 Car tracking 
属性 ， 可 以 观察 到 Track Point 在 时 间 轴 
的 所 有 位 置 都 记录 了 关键 帧 ， 镜 头 已 经 
反 转 过 来 了 ， 然 而 画面 稳定 性 很 差 ， 有 
的 地 方 已 经 抖 出 了 安全 框 外 ， 严 重 影响 
了 视频 的 质量 ， 如 图 3-35 所 示 。 


3-35 


@ 展开 Track pointl 和 Transform 属性 ， 
位 移 方位 的 变化 都 显示 在 关键 帧 上 ， 如 
图 3-36 所 示 。 


下 面 调 整 镜头 的 抖动 ， 使 其 画面 彻底 
稳定 下 来 。 执行 Layer (图 层 ) 一 New (新 
建 ) 一 Null object (空白 物体 ) 命令 ， 在 
图 层 顶部 创建 了 一 个 Nulll 层 ， 如 图 3-37 
所 示 。 


3-37 
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创建 一 台 Camera (摄像 机 ) ,名称 为 
Cameral， 焦 距 设 为 50mm， 如 图 3-38 所 
示 。 


ER| 


图 3-38 


再 次 展开 Car tracking 属性 ， 按 A 键 ， 
将 其 Anchor point 〈 定 位 点 ) 显示 出 来 。 
按 快 捷 键 Ctrl+C 复制 ， 最 后 展开 Nulll 
属性 ， 按 A 键 ， 按 快捷 键 Ctrl+V 粘贴 。 pe 
这 样 , 镜头 连续 画面 都 捕捉 到 了 Nulll 中 ， 和 Eola 


一 [Ms wD:00:00:00| Ey 


i 二 15 5 下 Tm i 
也 就 是 说 MH Nulll 把 抖动 的 镜头 固 定 住 了 » S v = be mon Norms 
如 图 3-39 所 示 。 SE 


图 3-39 


在 时 间 轴 上 右 击 ， 将 “ 子 父 关系 ” 属 
性 显示 出 来 ， 如 图 3-40 所 示 。 


本 全 FI 3bpc 站 5 1 > nenone -aT 司 辐 -到 [FED 
: 面 reacang | 
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图 3-40 


出 现 “ 子 父 关 系 ” 的 图 标 后 ， 将 
Cameral 的 线条 单 击 拖 电 到 Nulll 上 ， 
这 样 连接 上 “ 子 父 关系 ”之 后 ，Cameral 一 一 一 — 一 一 = : 一 一 一 一 


就 跟着 Nulll 运动 了 ， 如 图 3-41 所 示 。 0:00:00:00 后 


> 
Normal Ev 
加 Position 


ER Normal FE 


二 Position 


图 3-41 
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展 开 Nulll 属性 ， 显示 Anchor 


point， 拖 电 时 间 轴 指示 器 观察 画面 的 效 
果 , 如 图 3-42 所 示 。 镜 头 还 有 些许 的 偏 移 ， 
目标 小 红 框 在 左上 方 晃动 。 


这 里 可 以 用 输入 表达 式 的 方式 解决 
晃动 的 问题 。 依 照 如 图 3-43 所 示 ， 按 住 
Alt 键 ， 单 击 “ 小 码 表 ” 图 标 ， 出 现 表 达 
式 数 值 ， 将 Transform.anchorpoint 更 改 为 
smooth (0.2,5 ) , 即 每 0.2 秒 消除 $ 个 样本 。 


拖 电 时 间 轴 指示 器 ， 观 察 小 红 框 的 状 
态 ， 发 现 仍然 有 一 些 偏 移 ， 当 然 这 样 的 
偏 移 已 经 消除 很 多 了 ， 最 后 可 以 运用 适 
当 放 大 监视 区 域 影片 大 小 的 方式 来 彻底 
解决 这 样 的 问题 ， 但 前 提 是 把 时 间 轴 指 
示 器 拖 人 至 0s 的 位 置 ， 如 图 3-44 所 示 。 


dj 播放 视频 ， 如 图 3-45 所 示 。 镜 头 非 
第 平稳， 并 且 没 有 了 任何 抖动 。 


图 3-42 


3-43 


3-44 


3-45 
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下 面 为 汽车 制作 一 音 车 头 灯 ， 并 使 
其 能 够 跟随 汽车 运动 。 


选 中 Car tracking 层 ， 添 加 一 个 
Curves (曲线) 特效 ， 将 曲线 调整 为 如 
图 3-46 所 示 的 状态 ， 将 画面 变 为 夜晚 的 
效果 。 


图 3-46 


新 建 一 个 固态 层 ， 命 名 为 Lens flare， 
具体 设置 如 图 3-47 所 示 。 


图 3-47 


Lens flare 位 于 时 间 轴 的 顶部。 选择 
该 图 层 , 执行 Effect (特效 ) 一 Generate( 创 
建 ) 一 Lens flare〈 辉 光 ) 命令 ， 将 其 类 
型 改 为 50-300mm zoom， 如 图 3-48 所 示 。 


图 3-48 


在 时 间 轴 的 Lens flare 层 中 更 改 混 合 
模式 为 Add ( 相 加 ) 。 这 样 ， 相 邻 两 层 
的 县 加 效果 就 显现 出 来 了 ， 如 图 3-49 所 
示 。 


图 3-49 
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此 时 车 灯 的 位 置 有 误 ， 将 左上 侧 Lens 
fare 的 特效 滤 镜 选中 ， 然 后 移 至 车 头 灯 
的 位 置 ， 并 在 时 间 轴 中 将 该 层 后 面 的 3D 
layer 复 选 框 选中 ， 如 图 3-50 所 示 。 


拖 电 时 间 轴 指示 器 查看 效果 ， 如 图 
3-51 所 示 。 


图 3-51 


展 开 Lens fare 属 性 ， 为 Flare 
Brightness〈 灯 光 强 度 ) 创建 从 开始 到 
结束 越 来 越 强 的 关键 帧 动画 ， 其 强度 从 
30% 到 70% 变化 ， 如 图 3-52 所 示 。 


将 合成 窗口 放大 ， 并 播放 影片 。 不 仅 
画面 去 掉 了 抖动 问题 ， 而 且 车 灯 效 果 有 通 
真 ， 如 图 3-53 所 示 。 


图 3-53 
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3.2 用 MAYA 与 After Effects 制作 逼真 的 坦克 效果 


3.2.1 坦克 的 Modeling 和 Texture Mapping 


在 三 维 软 件 中 制作 坦克 模型 “Modeling) ， 首 先 可 以 搜寻 一 些 老式 坦克 的 图 片 资料 ， 个 人 比较 喜欢 第 二 次 世 需 
大 战 时 期 的 坦 殉 。 如 图 3-54 所 示 展 示 的 是 一 些 第 二 次 世 再 大 战 时 期 各 国 老式 坦克 的 图 片 。 


图 3-54 


在 本 节 中 ， 会 以 一 款 德国 在 20 世纪 初 研发 的 PZKPFW-38T 轻型 坦克 为 参考 ， 进 行 模型 的 制作 ， 如 图 3-55 
所 示 。 
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启动 MAYA 软件 ， 将 模块 切换 到 多 
边 形 状态 , 首先 来 制作 坦克 车 身 。 执 行 “ 创 
建 ”* 一 “多 边 形 基本 体 ” 一 “立方 柱 ” 命 令 ， 
创建 一 个 Box。 在 立方 体 的 上 面 执行 “ 编 
辑 网 格 ” 一 “插入 循环 边 ” 命 令 ， 可 以 
双击 插入 的 线条 ， 任 意 调整 其 位 置 。 打 
开 线 框 的 显示 效果 ， 如 图 3-56 所 示 。 


9 十 填 | Es - 
过 薄 习 到 加 ed- 一 


国王 区 Ey 


图 3-56 

将 视图 切换 到 Side 视图 ， 在 视图 上 

右 击 ,在 弹出 的 快捷 菜单 中 执行 “顶点 ” 

命令 ， 用 点 模式 调整 模型 的 外 形 ， 如 图 
3-57 所 示 。 


右键 进入 “ 凡 模 翅 ” 


图 3-57 

此 时 模型 的 线段 不 够 ， 执 行 “ 揪 入 循 
环 边 ?命令 , 调整 为 如 图 3-58 所 示 的 形状 。 
选择 “编辑 网 格 ”-“ 插 入 循环 边 ” 工 具 


i 


选择 如 图 3-59 所 示 的 面 ， 执 行 “ 编 
辑 网 格 ” 一 “ 挤 出 ”命令 ， 拖 电 控 制 柄 
回 内 挤 压 ， 另 一 侧 也 进行 同样 的 操作 。 
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切换 到 顶 视图 中 , 执行 “网 格 ” 一 “ 创 
建 多 边 形 工具 ”命令 ， 绘 制 如 图 3-60 所 
示 的 多 边 形 。 


图 3-60 


用 “ 挤 压 工 具 ” 挤 出 之 后 ， 执 行 “ 编 
辑 网 格 ” 一 “交互 式 分 割 工具 ”命令 ， 
将 属性 盒 中 的 “捕捉 设置 ”一 “磁性 容 差 ” 
更 改 为 任意 的 0~5 的 数值 ， 然 后 用 工具 
在 模型 上 切线 ， 完 成 后 按 Enter 键 ， 如 图 
3-61 所 示 。 


图 3-61 


拉 出 如 图 3-62 所 示 的 形状 ， 作 为 坦 
殉 的 炮塔 。 


图 3-62 


接 看 制作 坦克 的 炮 管 ， 执行 “ 编 
辑 ” 一“ 多边形 基本 体 ” 一 “圆柱 ”命令 ， 
将 圆柱 属性 中 的 “ 轴 分 段 数 ”更 改 为 8， 
最 终 用 “循环 边 工 具 ” 加 线 ， 得 到 炮 管 
的 形状 ， 如 图 3-63 所 示 。 


3-63 


126 


第 3 章 ”更 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 踪 技 术 详 解 


顶 盖 处 按 3 键 进行 光滑 代理 后 ， 制 作 
顶部 的 座舱 盖 。 执 行 “ 圆 柱 体 ”命令 ， 
加 线 后 用 点 模式 调整 ， 揪 入 到 项 盖 合 ; 
的 位 置 。 切换 视图 到 Front 视图 , 执行 “ 创 
建 多 边 形 ” 人 命令， 绘制 出 如 图 3-64 所 示 
的 形状 。 


六 


Front 视图 
图 3-64 


hy 
如 问 
[HE 

号 
Fe 
了 天 

站 
Em 


进入 面 模式 , 选中 所 有 的 面 , 执行 “ 编 
辑 网 格 ” 一 “ 挤 出 ”命令 ， 挤 出 时 可 以 
分 为 者 干 段 ， 如 图 3-65 所 示 。 


图 3-65 


复制 一 个 模型 ， 调 整 并 又 加 在 原 模型 
之 上 ， 作 为 坦克 的 两 辟 护 甲 ， 如 图 3-66 
所 示 。 


图 3-66 


另外 一 侧 可 以 复制 过 去 ， 按 Insert 键 ， 
将 中 心 轴 移 至 坦克 车 喘 的 中 心 位置 ， 并 
对 模型 的 坐标 执行 “修改 ”一 “冻结 变换 ” 
命令 , 然后 复制 。 将 复制 出 来 的 模型 的 “ 缩 
放 X” 更 改 为 -1， 如 图 3-67 所 示 。 


图 3-67 
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可 以 对 照 坦 克 的 参考 图 片 ， 对 其 细节 
进行 修改 。 下 面 再 来 制作 坦克 后 面 的 引 
擎 新 , 选择 “立方 柱 ” 工 具 , 然后 执行 “ 编 
辑 网 格 ” 一 “插入 循环 边 ” 命 令 ， 在 立 
方 柱 上 布线 。 右 击 切 换 到 “ 边 模式 ”， 
拉动 边 将 形状 调整 为 如 图 3-68 所 示 的 状 
态 。 


3-68 


最 终 调整 的 形状 如 图 3-69 所 示 ， 这 
样 引 擎 盖 就 完成 了 。 


3-69 
在 坦克 的 车 体 上 加 入 一 些 细节 ， 例 如 


机 枪 架 、 上 望 口 、 机 枪 口 等 ， 如 图 3-70 
所 示 。 


3-70 


再 来 制作 一 些 输油管 。 在 Top 视图 ， 


EE z 
绘制 出 如 图 3-71 所 示 的 EP 曲线 。 er he 


3-71 
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在 空白 区 域 创 建 一 个 圆 形 线圈 ， 选 
择 线圈 ， 按 Shift 键 加 选 曲 线 ， 执 行 “ 曲 
面 ” 一 “ 挤 出 ”命令 ， 打开 “ 挤 出 选项 ” 
对 话 框 ， 按 照 如 图 3-72 所 示 设 置 属性 ， 
单 击 “应 用 ”按钮 ， 这 样 弯 管 就 制作 出 
来 了 。 


图 3-72 


最 终 制 作出 如 图 3-73 所 示 的 细节 。 


3-73 

另 一 侧 的 细节 ， 复 制 过 去 就 可 以 了 。 

后 面 的 排 气管 也 可 以 用 圆柱 体 来 制作 ， 
如 图 3-74 所 示 。 


图 3-74 
坦克 车 体 前 面 的 牵引 钓 可 以 用 “创建 


多 边 形 工具 ”制作 ， 然 后 执行 “编辑 网 
格 ” 一 “ 挤 出 ”命令 ， 如 图 3-75 所 示 。 


图 3-75 
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在 “循环 边 工 具 ” 加 线 后 ， 调 整 到 如 
图 3-76 所 示 的 状态 ， 并 用 “填充 洞 ” 工 
具 把 漏洞 补 起 来 。 


执行 “编辑 网 格 ” 一 “交互 式 分 割 ” 
命令 ， 把 缺少 的 线段 连接 起 来 ， 如 图 3-77 
所 示 。 


ey 


查看 效果 ， 如 图 3-78 所 示 。 


图 3-78 


牵引 钩 也 是 这 样 制作 的 ， 如 图 3-79 
所 示 。 


3-79 
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最 后 一 部 分 的 制作 就 是 坦克 的 负重 轮 
和 履 市 了 ， 这 里 的 制作 方法 是 比较 重要 
的 ， 因 为 后 期 还 需要 考虑 动画 的 因素 ， 
所 以 要 十 分 慎重 地 选择 制作 方法 。 执 行 
“创建 ”一 “圆柱 体 ” 命 令 ， 用 “循环 边 ” 
工具 加 线 ， 并 用 “ 边 模式 ”将 布 好 的 轮 
廓 拉 出 来 ， 如 图 3-80 所 示 。 


通过 加 线段 的 方式 ， 把 负重 轮 的 轮 盘 
挤 出 来 ， 如 图 3-81 所 示 。 


轮子 转折 的 位 置 一 定 要 注意 用 线 收 
边 ， 这 样 按 3 键 光滑 显示 后 就 会 有 硬 边 
的 效果 ， 如 图 3-82 所 示 。 


图 3-82 


复制 另外 3 个 “后 摆 ” 放 到 合适 的 位 
置 。 再 复制 一 个 车 轮 ， 用 “ 挤 出 ”命令 
调整 出 小 轮子 的 形状 ， 缩 小 后 的 效果 如 
图 3-83 所 示 。 


图 3-83 
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剩 下 的 就 是 履带 了 ， 首 先 用 立方 体 和 
圆柱 形制 作 一 个 履带 的 齿轮 ， 如 图 3-84 
所 示 。 


图 3-84 

创建 一 个 NURBS 圆 形 ， 依 次 选择 圆 

形 和 上 齿轮， 执行“ 运动 路 径 ” 一 “连接 
到 运动 路 径 ” 命 令 ， 如 图 3-85 所 示 。 


图 3-85 


按 快捷 键 Ctrl+A 显示 调整 参数 ， 在 
Motinpathl 下 按照 如 图 3-86 所 示 调 整 参 
数 。 


bh 节点 行为 
附加 展 性 


往生 : movonpath3 


图 3-86 


齿轮 的 方向 调整 完成 后 选择 齿轮 ， 切 
换 到 “动画 模板 ”， 执 行 “ 动 画 ” 一 “ 动 
男 快 照 ” 命 令 ， 在 “快照 选项 ”对 话 框 中 ， 
将 “开始 时 间 ” 与 “结束 时 间 ” 更 改 为 1 
和 100，“ 增 量 ” 更 改 为 2， 单 击 “ 应 用 ” 
按钮 .此 时 履 帝 就 出 来 了 , 如 图 3-87 所 示 。 


图 3-87 
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模型 制作 完毕 后 进行 UV 的 拆 分 ， 由 
于 当前 模型 的 UV 是 混乱 的 ， 所 以 要 通 
过 映射 的 方式 把 UV 逐一 展 平 、 排 序 。 
选择 要 展开 的 面 ， 在 “多 边 形 ”模块 中 ， 
执行 “创建 UV” 一 “平面 映射 ”命令 ， 
平面 映射 的 参数 设置 如 图 3-92 所 示 。 


a 区 和 
加 县 


SE 
Fes I 苞 涪 


3-92 


坦克 的 车 身 全 部 展开 后 ， 按 照 如 图 
3-93 所 示 的 方式 显示 在 UV 纹理 编辑 器 
中 。 执 行 “UV 快照 ”命令 ， 可 以 导出 


~ 
” 


= ll 


I® 
[Es 


和 十 寺 -| 


:Es Rs I 


ET 
国 六 


在 “UV 快照 ?中 设置 文件 名 称 、 尺 寸 、 
颜色 、 格 式 ，“UV 范围 ”设置 为 “法 线 
(0 到 1) ”， 如 图 3-94 所 示 。 


7 JU 和 外国 


寺 夺 压 
~ i i mm 
的 范围 we mama | 


3-94 


把 坦克 的 配件 与 履带 部 分 的 UV 拆 
分 ， 如 图 3-95 所 示 。 


3-95 
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下 面 根据 拆 分 的 UV 来 绘制 纹理 贴图 [ose en er 
(Texture Mapping) 。 打 开 Photoshop 软 
件 ， 这 里 用 图 层 登 加 的 方式 先 绘制 车 身 
的 贴图 ， 注 意 锈 迹 斑 驱 的 区 域 可 以 用 男 
笔 工 具 的 目 定 义 笔 刷 绘制 相应 的 效果 ， 
如 图 3-96 所 示 。 


he - 
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回 
列 
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芯 
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©. 
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全 
腔 
Ed 
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A 
和 
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[Sw) 
忆 , 


重新 回 到 MAYA 中， 执行 “ 窗 
口 ” 一 “ 演 染 编辑 器 ”一 Hypershade 命令 ， 
拖 电 一 个 Blinl 材质 球 到 坦克 车 喘 。 双 击 
材质 球 ， 在 属性 中 的 “颜色 ”属性 和 “ 镜 
面 反 射 ” 属性 中 贴 上 绘制 好 的 纹理 贴图 ， 
如 图 3-97 所 示 。 


材质 球 给 予 车 刁 


图 3-97 

调整 材质 属性 , 将 “环境 色 ” 降 低 ,“ 漫 
反射 ”提高 ，“ 镜 面 反射 着 色 ” 中 的 “ 偏 A 
心率 ”和 “镜面 反射 衰减 ”也 进行 相应 ey 0 


的 调节 ， 如 图 3-98 所 示 。 es 2 = 


配件 与 履带 部 分 的 纹理 贴图 也 是 如 此 车 = 
制作 的 ， 如 图 3-99 所 示 。 


oe EE | = | 
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最 终 的 效果 ， 如 图 3-100 所 示 。 


图 3-100 


在 MAYA 中 导入 制作 好 的 线圈 控制 
器 ， 在 “大 网” 中 ， 每 个 对 应 的 控制 器 
都 要 更 改名 称 ， 例 如 ， 总 控制 器 命名 为 
root _ control， 左 、 右 两 边 控制 器 分 为 名 
为 leftcurl control 和 rightcurl control， 如 
图 3-101 所 示 。 


整体 移动 至 坦克 中 心 的 位 置 ， 不 好 移 
动 的 控制 器 ， 在 移动 的 过 程 中 ， 按 Insert 
键 捕捉 到 中 心 点 上 即 可 ， 然 后 执行 “ 修 
改 ” 一 “冻结 变换 ”命令 ， 使 所 有 的 华 
标 位 置 归 零 ， 如 图 3-102 所 示 。 


3-102 
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[选中 tankerootcontrol 控制 器 ， 然 后 加 
选 坦 克 的 炮塔 ， 执行 “约束 ”一 “ 父 对 
象 ” 命 令 ， 控 制 器 即 可 控制 炮塔 的 方向 ， 
如 图 3-103 所 示 。 


6 对 在 右 侧 的 通道 栏 中 ， 选 择 除 “旋转 YY 
轴 ” 以 外 的 所 有 轴 回 ， 右 击 ， 在 弹出 的 
快捷 菜单 中 执行 “锁定 选 定 项 ”命令 ， 

将 其 他 选项 都 剔除 出 去 , 如 图 3-104 所 示 。 


0 可 选择 炮塔 , 在 通道 栏 中 锁定 所 有 选项 ， 
如 图 3-105 所 示 。 


3-105 


(加 选择 curl control 控制 器 并 加 选 车 身 ， 
执行 “ 父 对 象 ”约束 命令 , 如 图 3-106 所 示 。 
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图 3-106 
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ns’ A 


(02 别 除 除了 “平移 Y 轴 ”和 “旋转 Z 轴 ” 
以 外 的 所 有 轴 向 ， 右 击 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 执行 “锁定 并 隐藏 选 定 项 ”命令 。 

在 curl_control 的 属性 编辑 器 中 ， 展 开 限 
制 信息 一 栏 ， 设 置 “ 平 移 ” 和 “旋转 ” 

的 参数 ， 如 图 3-107 所 示 。 


3 为 leftcurl control 添加 Add 和 Rotate 
属性 ， 如 图 3-108 所 示 。 


看 证 可 


liidinienil 


吧 别 除 其 他 的 坐标 轴 同 ， 执 行 “ 窗 
口 ” 一 “常规 编辑 器 ”一 “连接 编辑 器 ” 
命令 ， 左 侧 载 入 leftcurl control 属性 ， 
右 侧 载 入 履带 的 属性 〈 履 融 已 经 用 唱 
格 绑 定 ) ， 连 接 Add 和 RotateX。 此 时 ， 
leftcurl control 控制 器 就 可 以 控制 履 市 
的 转动 了 ， 如 图 3-109 所 示 。 


3-109 


dj 同样 地 ， 在 “连接 编辑 器 ”中 ， 用 
控制 器 的 Rotate 属性 和 每 个 负重 轮 的 
RotateX 属性 连接 ， 这 样 就 完成 了 控制 器 
对 车 轮 部 分 的 驱动 控制 。 另 一 侧 车 轮 也 
进行 相同 的 操作 ， 如 图 3-110 所 示 。 


3-110 
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Rigging 制作 完成 之 后 ， 最 后 一 步 
是 将 所 有 的 组 在 大 纲 中 确定 正确 的 子 父 
关系 ， 这 一 步 非 常 重要 ， 因 为 涉及 后 面 
制作 坦克 动画 时 是 否 会 出 问题 。 在 大 
纲 中 按 住 Ctrl 键 加 选 tankerootcontrol、 
leftcurl control 和 rightcurl control， 并 拒 
入 curl control 中 ， 如 图 3-111 所 示 。 


图 3-111 


将 curl control 拖 入 root_control 中 ， 
如 图 3-112 所 示 。 
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图 3-112 


将 坦 殉 的 所 有 部 件 结 组 》 并 命 名 为 民 示 忌 示 古板 闹 图 ”着 名 ”了 乳 科 ”时 示 ” 润 妆 咏 兢 析 
v | 且 中 一 旨 和 1 有 枕 四 回国 要 莹 本 
srounp7， 同 样 也 拖 入 root control 中 ， = 
完成 绑 定 设置 ， 如 图 3-113 所 示 。 on 


te ep el control” 


上 ccioutObjeckt5est 


图 3-113 

设置 一 荔 平 行 灯 作 为 主 光 源 ， 按 工 键 

捕捉 灯光 的 中 心 点 至 如 图 3-114 所 示 的 
位 置 。 


图 3-114 
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ij 拖 电 摇 电 控 制 柄 , 复制 其 他 两 总 灯光 ， 
一 慢 作 为 辅助 灯 ， 一 瘟 作 为 背光 灯 ， 得 
到 三 点 光源 的 形式 ， 如 图 3-115 所 示 。 


图 3-115 


dg 设置 主 光源 的 强度 为 1.488， 颜 色 偏 
暖色 一 些 , 勾 选 “光线 追踪 阴影 ” 复 选 框 ， 
参数 调整 如 图 3-116 所 示 。 其 他 两 个 辅助 
光源 强度 分 别 为 0.4 和 0.6， 背 光 灯 的 颜 
色 偏 冷色 一 些 。 


3.2.3 Boujou 的 轨迹 追踪 


启动 Boujou 5.0， 这 是 一 款 专门 用 
于 路 径 追 踪 的 软件 。 本 节 主 要 讲解 如 何 
使 用 Boujou 实现 镜头 的 反 求 运算 ， 将 虚 
拟 与 现实 结合 生成 真实 效果 的 方法 。 如 
图 3-117 所 示 为 Boujou 的 启动 寞 面 。 


图 3-117 


(中 单 击 界面 左上 的 Import Sequence 

(导入 序列 ) 按钮 ， 在 弹出 的 Import 
Sequence 对 话 框 中 ， 单 击 File 右 侧 的 
Browse 按钮 ， 找 到 计算 机 中 的 影片 序列 
帧 ， 指 定 首 张 序 列 帧 Gif 000. jpg， 如 图 
3-118 所 示 。 


局 4 
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导入 后 ， 将 Frame rate 更 改 为 25， 如 
图 3-119 所 示 。 


单 击 Track Feature( 特 色 轨 迹 ) 按钮 ， 
在 弹出 的 Feature Tracking Properties 对 话 
框 中 ， 单 击 Advanced 按钮 ， 将 Feature 
Scale (特征 尺度 ) 更 改 为 Large (大 ) ， 
并 将 Sensitivity (灵敏 度 ) 调 高 一 些 ， 如 
图 3-120 所 示 。 


单 击 “Start”，Boujou 开始 运算 ， 对 
周边 的 场景 进行 路 径 点 的 奶 踩 , 完成 后 ， 
追踪 点 的 方 同 都 十 分 精确 地 反映 在 影片 
中 ， 如 图 3-121 所 示 。 


单 击 Camera Solve (摄像 机 解析 ) 
按钮 ， 在 弹出 的 Advanced Camera Solve 


Properties 对 话 框 中 ， 勾 选 如 图 3-122 所 本 于 


示 的 两 个 复 选 框 , 即 “优化 径 癌 畸变 参数 ” 
和 “优化 平滑 相机 路 径 ”。 


< F:71IU5+arl 
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优化 径 向 肪 3 


图 3-122 
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After Effects+MAYA 


影视 视 划 效果 风暴 


最 终 单 击 Export Camera (导出 镜头 ) 
按钮 ， 在 弹出 的 Export Camera 对 话 框 
中 ， 更 改 保存 文件 的 路 径 , 导出 类 型 为 
MAYA 4+ (*Ima) ， 移 动 类 型 为 Moving 
Camera,Static Scene， 如 图 3-123 所 示 。 


3-123 


切换 到 MAYA 中 ， 直 接 打开 刚刚 保 
存 的 文件 ， 旋 转 摄 像 机 与 坐标 轴 的 角度 
一 致 。 选 择 摄像 机 平面 ， 出 现 属性 编辑 
器 Camera 1 ImagePlanel， 贴 入 序列 帧 
图 片 ， 勾 选 “ 使 用 图 像 序列 ” 复 选 框 ， 
如 图 3-124 所 示 。 


将 大 纲 中 的 摄像 机 与 坐标 点 结 组 ， 子 
父 关 系 到 boujou _ data 中 ， 这 样 可 以 整体 
缩放 Track motion Camera， 如 图 3-125 所 
不 。 


3-125 

在 “显示 ”菜单 中 选择 “全 部 隐藏 ”， 

只 保留 “NURBS 曲面 ”“ 多 边 形 ”“ 摄 
像 机 ”等 几 个 选项 ， 如 图 3-126 所 示 。 
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第 3 章 ” 观 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 踪 技 术 详 解 


创建 多 边 形 曲面 作为 路 面 。 切 换 两 
个 视图 并 列 窗口 ， 设 置 为 摄像 机 视图 
Camera_1_1 和 透视 图 , 如 图 3-127 所 示 。 


图 3-127 


在 Camera 1 1 视图 中 ， 模 型 几乎 与 
路 面 完全 匹配 ， 如 图 3-128 所 示 。 


导入 设置 好 的 坦克 模型 ， 但 是 其 动画 
还 未 制作 。 仍 然 保 持 两 个 视图 模式 ， 在 
透视 图 中 为 坦克 的 root_control 在 时 间 栏 
中 添加 关键 帧 ，0 一 520 帧 之 间 设 置 起 始 
关键 帧 和 结束 关键 帧 ，leftcurl control 中 
的 Add 和 Rotatex 设置 在 0 一 S$20 帧 之 间 。 
起 始 关键 帧 和 结束 关键 帧 从 0” 一 720” 
变化 〈 即 车 轮转 动 两 周 ) ， 末 尾 的 时 间 
帧 上 可 设置 多 一 些 帧 数 ， 表 现 坦克 缓慢 
停 下 来 的 效果 。Camera 1 1 视图 可 观察 
坦克 的 运动 轨迹 和 运动 速度 ， 如 图 3-129 
所 示 。 


动画 设置 完成 后 ， 打 开 摄 像 机 的 属 
性 面板 ， 将 “Alpha 增益 ”降低 ， 在 
摄像 机 视图 中 透明 化 背景 ， 如 图 3-130 
所 示 。 


图 3-130 
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After Effects+MAYA 


影视 视 叶 效果 风暴 


切换 到 动力 学 模块 ,执行 “粒子 ”一 “ 创 
建 发 射 器 ”命令 ， 按 照 如 图 3-131 所 示 
更 改 粒子 的 基本 属性 。 


了 传 积 点 周志 她 攻 


P| ea er EE 


进入 发 射 器 属性 面板 ， 调 整 粒 子 的 发 
射 速率 、 方 回 、 形 态 等 ， 具 体 参 数 参 考 
如 图 3-132 所 示 的 设置 。 


7 窜 圾 | 主 提 属性 


PETE 


” 支 射 店 疆 【 另 语 立 风 大 出 该 这 丙 卡 } 


上 时 月 诺 咱 


j= 让 


按照 如 图 3-133 所 示 的 参数 ， 调 整 粒 
子 的 保持 、 寿 命 、 类 型 等 属性 。 


We 
Ce - 
党 局 
Ew 0.ON0 


cert 
* 和 拒 世 
*。 荔 替 语 性 


展开 “每 粒子 数组) 属性 ”， 在 “不 
透明 度 PP” 文 本 框 中 右 击 ， 在 弹出 的 快 
捷 菜 单 中 选择 “创建 渐变 ”命令 , 并 在 “ 创 
建 渐变 ”上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 
选择 “编辑 渐变 ”命令 ， 如 图 3-134 所 示 。 | -条 


全 三 局 曲 0.000 


WE 
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@jj 此 时 属性 面板 会 自动 弹出 如 图 3-135 
所 示 的 对 话 框 , 将 “类 型 ”为 “V 同 渐变 ”， 
“插值 ” 为 “线性 ” , 


单 击 Ramp， 指 示 右 侧 的 对 象 转 到 
输出 连接 ， 回 到 每 粒子 属性 面板 ， 添 
加 动态 属性 “常规 ”。 进 入 粒子 面板 ， 
添加 spriteScaleXPP (精灵 比例 和 方向 
PP) 、spriteScaleYPP (精灵 比例 立方 回 
PP) 、spriteTwistPP (精灵 扭曲 PP) 3 
个 属性 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 如 图 3-136 
所 示 。 


0 在 spriteScaleXPP 选项 上 右 击 ， 创 建 
表达 式 。 进 入 表达 式 编 辑 器 , 在 “表达 式 ” 
文本 框 中 输入 : 
particleShapel.spriteScaleXPP=particle- 
Oshapel.spriteScaleYPP=rand(0.2,0.7): 

如 图 3-137 所 示 。 


(有 在 spriteTwistPP 选项 上 右 击 ， 创 建 表 
达 式 ， 在 “表达 式 ” 文 本 框 中 继续 输入 
particleshapel1.sprite TwistPP=rand(0,360): 
如 图 3-138 所 示 。 


-138 


145 


After Effects+MAYA 


dy 再 添加 一 个 radiusPP (精灵 半径 
PP) ， 输 入 表达 式 
particleshapel.radiusPP=rand(0.02,0.1); 
如 图 3-139 所 示 。 


3-139 


四 执行 “窗口 ”一 “污染 编辑 EEC 
器 ”一 Hypershade 命令 。 在 窗口 下 添 一 下 ET p= 
加 一 个 Lambert3 材质 ， 选 取 一 个 市 有 【全 a a ll. Per 一 er 
黑白 通道 的 烟雾 序列 文件 ， 分 别 贴 在 【国宝 和 

Lambert3 的 “颜色 ”和 “透明 度 ” 属 性 中 ， 
如 图 3-140 所 示 。 


YCa~ 
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轴 粒子 采用 逐 帧 播放 ， 播 放 视 图 查看 即 
时 效果 ， 如 图 3-141 所 示 。 


正 j 下 面 制 作 建筑 物 上 面 的 浓 烟 ， 创 建 一 
个 多 边 形 平面 ， 放 置 于 与 建筑 物 重 合 的 
位 置 , 在 平面 上 创建 “从 对 象 发 射 ” 粒子 ， 
该 粒子 的 基本 属性 ， 如 图 3-142 所 示 。 


3-142 
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中] 在 “表达 式 编 辑 器 ”对 话 框 中 创建 表 
达 式 ， 如 图 3-143 所 示 。 具 体 如 下 : 
particleshape2.sprite TwistPP=rand(0,360); 
particleshape2.sprniteScaleXPP =particleshape2. 
spriteScaleYPP=rand(0.1,0.5): 
particleshape2.radiusPP=rand(0.01.,0.1); 

最 后 创建 “每 粒子 不 透明 度 ”， 用 “ 渐 
变 编 辑 ” 改 变 烟雾 的 不 透明 度 及 颜色 。 


[3 接 下 来 制作 一 个 油漆 桶 的 桶 口 ， 并 贴 
上 材质 ， 在 摄像 机 视图 中 放置 于 与 实 拍 
油 桶 匹配 的 位 置 ， 如 图 3-144 所 示 。 


| 


器 天 
EE 


四 将 设置 好 的 灯光 也 导入 进来 ， 下 面 进 
行 “ 分 层 泻 染 ” 设 置 。 单 击 “ 创 建新 层 。 
并 指定 选 定 对 象 ”按钮 ， 双 击 文字 可 以 DeubeShape2 
修改 名 称 ， 如 图 3-145 所 示 。 


SS 受 全 a 本 
Ei 和 , 


masterLayer (下 党 


图 3-145 


右 击 新 建 的 选 定 对 象 , 进入 属性 面板 ， 
在 预 设 中 输入 “ 漫 反 射 ”, 如 图 3-146 所 示 。 


renderLayer: diffuse 


© 
: 
@ 
© 
© 
® 
® 
® 
1 
hn 
0 


3-146 


147 


After Effects+MAYA 


影视 视 划 效果 风暴 


依次 添加 Occ (遮挡 ) 、Noraml (法 
线 ) 、Shadow《〈 阴 影 ) ， 赋 予 地 面 一 个 
useBacksground2 材质 ， 使 其 在 演 染 时 不 
显示 ， 如 图 3-147 所 示 。 


3-147 


另外 设置 LD 亮度 深度 ) 、Specular 
(高 光 ) 等 泻 染 层 ， 如 图 3-148 所 示 。 


添加 泻 染 烟 筋 序列 的 漫 反 射 层 ， 如 图 
3-149 所 示 。 


汉 diffuse {正常 ) 
注 ] mastettLayer (下 学) 


图 3-149 
具体 的 演 染 属性 设置 如 图 3-150 所 示 ， 国王 浸 | 上 Te :> 
这 样 每 一 层 即 可 分 开 进 行 演 染 了 ， 方 便 和 5 输出 格式 设置 Ser -Rd 大 小 设置 | 二 一 pr 搞 纺 内 质 时 时 - 


后 期 的 合成 操作 。 


图 3-150 
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第 3 章 ” 观 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 踪 技 术 详 解 


只 执行 “文件 ”一 “项 目 窗口 ” 命 令 ， 
新 建 项 目 文 件 夹 1105tankfolder project， 
将 泻 染 文件 放 入 Images 文件 夹 中 。 下 
面 开 始 对 泻 染 层 中 的 对 象 进 行 分 层 演 
染 ， 在 泻 染 模块 中 执行 “ 演 染 ”一 “ 批 
演 染 ”命令 ， 最 终 泻 染 输 出 的 序列 文件 
在 Images 文件 夹 中 将 自动 整理 好 ， 如 图 
3-151 所 示 。 


3.2.5 ”后 期 合成 处 理 


(中 启动 After Effects 软件 ， 在 项 目 库 中 
依次 导入 序列 文件 。 此 时 必须 勾 选 对 话 
框 左下 角 的 “JPEG 序列 ” 复 选 框 ， 执 行 
“第 一 张 序 列 帧 ”命令 ， 这 样 ， 序 列 文 
件 就 导入 进来 了 。 将 这 染 完 成 的 坦克 序 
列 帧 文件 导入 After Effects 后 ， 依 次 拖 至 
时 间 轴 中 ， 如 图 3-152 所 示 。 


[ 啊 按 顺 序 秋 入 Occ、Diffuse、Newfolder 
图 层 ，Occ 图 层 的 混合 模式 改 为 Darken 
( 变 暗 ) ， 如 图 3-153 所 示 。 


蜂 ] 拖 入 Shadow 图 层 ， 更 改 混 合 模式 为 
Multiply (正片 登 底 ) ， 如 图 3-154 所 示 。 
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After Effects+MAYA 


影视 视 贡 效果 风暴 


Dissohve 
Dancng Disschve 


Vi 拖 入 Noraml 图 层 ， 更 改 混合 模式 为 
Darken 〈 变 上 暗 ) ， 如 图 3-155 所 示 。 


Dacsic Color Eum 
Lnear Burn 


Darker Colcr 


gd 

Ughtan 

5creen 

Colcr Dodge 

Oassic Color Dodge 
Lnear Podoe 
Ughtar Colce 


Derley 
Bcft Lght 
Hord Us 
Unear Light 
Vivid Light 
pin Ught 
Hard MK 
Difference 
Dassic Diference 
ENciusion 
5uberact 


® 


(加 拖 入 LD 图 层 ， 更 改 混合 模式 为 
Multiply (正片 登 底 ) ， 如 图 3-156 所 示 。 
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喇 最 后 拖 入 specuar 图 层 ， 更 改 混 合 模 
式 为 Add (添加 ) ， 如 图 3-157 所 示 。 
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继续 拖 入 Biluding 和 Biludingsmoke 
图 层 , 制作 浓 烟 的 效果 , 如 图 3-158 所 示 。 


3-158 
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第 3 章 ” 砚 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 踩 技术 详解 


jj 选 择 Biluding smoke 图 层 ， 执 行 让 EE 和 于 


NR 人 人 T 


Fffect 一 Color Correction (色彩 校正 ) 有 i 
一 Curves (曲线 ) 命令 ， 调 整 曲 线 的 形 
态 如 图 3-159 所 示 。 


3-159 


EE 导入 Tong 图 层 ， 并 拖 至 背景 图 层 的 
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由 JJ 执行 “曲线 ”命令 ， 调 整 曲线 的 形态 
如 图 3-161 所 示 。 


oof 


3-161 


en 
Eee 且 二 1 [和 


5 将 Channel 由 RGB 更 改 为 Green， 调 站 STR i 中 i Bs 


整 曲线 的 形态 如 图 3-1 所 示 ， 如 图 3-162 ”车 中 0 于 00 于 
Curves 
所 示 @ Sn 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


多 导入 Smoke 图 层 , 执行 “曲线 ” 命令， 
如 图 3-163 所 示 。 并 将 该 层 的 Opacity ( 透 鹿 == i 
明度 ) 更改 为 60%。 
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号 ]】 导入 Fire 图 层 ， 并 拖 至 Smoke 图 层 
的 上 方 , 调整 曲线 的 形态 如 图 3-164 所 示 。 


图 3-164 


亚 ; 尾部 的 浓 烟 也 是 如 此 , 拖 至 图 层 顶 部 ， 
如 图 3-165 所 示 。 
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0 将 制作 好 的 坦克 后 飞扬 的 小 石子 效果 
也 导入 该 层 ， 并 进行 “曲线 ”调整 ， 如 
图 3-166 所 示 。 
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新 建 一 个 Adjustment Layer( 调 节 层 )， 
作为 总 控制 图 层 ， 如 图 3-167 所 示 。 


选中 该 层 ， 执 行 “ 曲 线 ” 命 令 。 调 整 
好 RGB 曲线 后 ， 将 Channel (通道 ) 更 
改 为 Green， 如 图 3-168 所 示 。 


调整 Green 曲线 后 , 执行 Effect( 特 效 ) 
一 Color Correction (色彩 校正 ) 一 Tint 
( 浅 色 调 ) 命令 , 将 色彩 更 改 为 灰色 调 ， 
Amount to Tint 〈 着 色 ) 更 改 为 40%。 如 
图 3-169 所 示 。 


再 执行 一 次 “曲线 ”命令 ， 调 整 曲线 
为 如 图 3-170 所 示 的 状态 。 
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After Effects+MAYA 


订 f 将 通道 更 改 为 Blue， 调 整 曲 线 为 如 图 
3-171 所 示 的 状态 。 


5 5 | Ra ;|Full 


3 加 惫 县 财 针 区 包 注 pr 


SOUICE NammE MOO= 
”> 国 Lavende 1 | Eve PE 


园 Aqus 2 网 | stone 工 .] .png Nprma '™ 
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3-171 


四 执行 Noise( 躁 波 ) 命令 ， 将 Amount 这 
of Noise ( 杂 波 ) 改 为 13%， 如 图 3-172 ”国生 二 
所 示 。 六 Curves 2 


fr Noise 


© Amount o 


图 3-172 


演 染 输出 视频 查看 最 终 效 果 ， 如 图 
3-173 所 示 〈 最 终 效 果 可 参考 本 书 附 赠 资 
源 中 的 教学 视频 ) 。 


(本 作品 荣获 第 10 届 全 国 3D 设计 
大 赛 精英 联赛 数字 媒体 组 二 等 奖 、 第 5 
届 全 国 高 校 数 字 艺 术 作 品 大 赛 教师 组 三 
等 奖 ) 


3-173 
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3.3.1 Boujou 高 级 追踪 定位 


(下 首先 在 Boujou 软件 中 ， 将 影片 的 序 
列 帧 (可 以 先 用 After Effects 或 Dfusion 
等 后 期 软件 把 影片 制作 成 序列 帧 ) 导入 ， 
如 图 3-174 所 示 。 


(六 导入 后 会 出 现 序 列 帧 的 基本 信息 面 
板 ， 在 这 里 将 Frame rate 〈 帧 率 ) 调整 为 
25 帧 / 秒 ， 如 图 3-175 所 示 。 


上 路) 单 击 OK 按钮 ， 整 个 影片 即 可 导入 。 
可 以 拖 电 时 间 轴 指示 器 观察 影片 的 播放 
是 人 否 流畅 ， 如 图 3-176 所 示 。 


0 单 击 Add Poly Masks (创建 多 边 遮 量 ) 
按钮 , 将 时 间 轴 指示 器 拖 至 靠 前 的 位 置 。 
在 汽车 驶 入 镜头 时 沿 看 其 外 形 绘制 多 边 
形 让 单 ， 绘 制 时 需要 将 整个 车 喘 履 盖 ， 
如 图 3-177 所 示 。 


中 辣 肌 四 网 有 加 同 贱 


中 辣 癌 罗网 了 罗网 网 加 ， 


一 一 路 径 追 踩 技术 详解 
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After Effects+MAYA 


(加 再 将 时 间 轴 指示 器 往 前 拖 电 一 段 距 
离 ， 汽 车 驶 入 镜头 中 央 位 置 ， 调 整 遮 单 
的 节点 ， 重 新 将 遮 单 控制 的 区 域 遮 住 ， 
如 图 3-178 所 示 。 


9 采用 同样 的 方法 ， 继 续 将 时 间 轴 指示 
器 往 前 拖 电 一 段 距离 ,并 继续 调整 遮 尝 ， 
如 图 3-179 所 示 。 


(0 汽车 快 驶 出 镜头 的 画面 ， 也 会 有 些 问 “国王 rT 4 epi / 
题 ， 同 样 需要 对 其 进行 调整 ， 如 图 3-180 | a er 


所 示 。 


| 执行 Track Features (特色 轨迹 ) 命令 ， 
开始 对 场景 进行 运算 ， 得 到 路 径 点 的 妃 
踪 结 果 ， 如 图 3-181 所 示 。 
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第 3 章 ” 观 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 中 技术 详解 


运算 完成 后 ， 拖 电 时 间 轴 指示 器 ， 妃 
踪 点 的 轨迹 会 很 清楚 地 显示 出 来 ， 如 图 
3-182 所 示 。 


四 0 单 击 Camera Solve (摄像 机 解析 〉 按 
钮 ， 弹 出 如 图 3-183 所 示 的 对 话 框 ， 单 
击 Start 按钮 。 


@ 4 snr 


加 Lplimire 


| ptinizs <nira vat 


弛 | 这样， 摄像 机 会 根据 运算 的 结果 ， 将 
一 些 重 要 的 区 域 转换 为 市 有 空间 坐标 形 
式 的 解析 点 ， 如 图 3-184 所 示 。 


园 单 击 “3D 坐标 视图 ”按钮 ， 可 以 观 
察 到 三 维 空间 中 软件 反 求 出 的 摄像 机 视 
角 坐 标点 ， 如 图 3-185 所 示 。 


图 3-185 
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After Effects+ MAYA 
影视 视觉 效果 风暴 


正 j 使 用 旋转 工具 调整 摄像 机 的 坐标 位 
置 ， 将 其 与 网 格 坐标 保持 一 致 。 此 时 可 
以 进入 三 维 空间 旋转 角度 ， 得 看 调整 的 
结果 ， 如 图 3-186 所 示 。 


中 回 到 2D 视 图， 在 菜单 栏 中 执行 
3D Tasks (3D 任务 ) 一 Add/Edit Scene 
Geometry( 创 建 几 何 场景 ) 命令 , 弹出 的 
Scene Geometry 对 话 框 如 图 3-187 所 示 。 


I 在 视频 显示 区 域 中 找到 X 轴 的 两 个 
空间 平行 点 ， 并 在 Scene geometry 〈 几 何 
场景 ) 对 话 框 中 单 击 Add Coord Frm Hint 

(添加 提示 frm 坐标 ) 按钮 ,将 Type (类 
型 ) 改 为 x-axis， 最 后 单 击 Update Coord 
Frame 〈 更 新 坐标 框架 ) 按钮 ， 生 成 坐标 
方位 ， 如 图 3-188 所 示 。 


由 进入 3D 视图 ， 空 间 上 的 点 与 网 格 的 
扩 是 平行 的 ， 轴 同 为 多 轴 ， 如 图 3-189 
所 示 。 
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后 面 用 同样 的 方式 找到 YY 轴 和 ZZ 轴 
方 铝 上 的 空间 坐标 点 ， 如 图 3-190 和 图 
3-191 所 示 。 


狂 ) 再 次 回 到 2D 视图 ， 选 择 当前 较 近 的 
一 些 坐 标点 并 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 全 单 
中 选择 Flag for export《〈 导 出 标记 ) 命令 ， 
如 图 3-192 所 示 。 


里 ] 最 后 要 导出 摄像 机 反 求 出 的 虚拟 数据 
点 。 单 击 Export Camera 〈 导 出 摄像 机 ) 

按钮 ， 设 置 导出 的 路 径 、 文 件 类 型 、 

移动 类 型 ， 并 勾 选 Export flagged tracks 
only《 仅 导出 当前 轨迹 点 ) 复 选 杠 ， 将 
Scale Scene by〈 缩 放 尺 寸 ) 更 改 为 80， 

这 样 ， 虚 拟 数据 点 输出 后 就 是 正常 大 小 
了 ， 如 图 3-193 所 示 。 


图 3-193 
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After Effects+MAYA 
视 视 沉 效 果 风 暴 


在 After Effects 中 导入 保存 好 的 镜头 
数据 点 文件 ， 例 如 ，3D craterma 文件 ， 
那么 ， 刚 才 创 建 的 虚拟 数据 点 就 导入 
After Effects 了 ， 如 图 3-194 所 示 。 


Pd4 


- 了 
> 

区 

了 旺 :2 
| 办 \| 
各， 
长 
三 
| 7 


二 二 三 六 内 二 辣 户 


导入 影片 的 序列 帧 后 播放 视频 ， 观 察 
路 径 与 虚拟 点 是 否 匹 配 , 如 图 3-195 所 示 。 


如 果 虚 拟 数据 点 没有 大 的 偏差 ， 那 么 二 EE 
追踪 的 虚拟 物 就 匹配 了 实际 的 场景 。 打 “国宝 Eee 
开 MAYA 软件 ， 将 3D craterma 文件 打 
开 ， 可 以 在 大 纲 中 选中 boujou data， 在 
透视 图 中 调整 摄像 机 与 场景 的 距离 ， 如 
图 3-196 所 示 。 


图 3-196 


> 参照 网 格 坐 标 ， 旋转 boujou data 组 ， . a PF Va S > 5 tsa lay 
使 其 与 网 格 平 行 ， 如 图 3-197 所 示 。 pe ee 
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图 3-197 
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切换 到 不 同 的 视图 ， 并 调整 摄像 机 的 
方位 , 使 其 完全 匹配 网 格 坐 标 , 如 图 3-198 
所 示 。 


调整 完毕 后 ， 在 Top 视图 中 导入 地 坑 
的 图 片 ， 至 于 与 网 格 平行 的 位 置 ， 如 图 
3-199 所 示 。 


Fit | 
| 


~ 
FE 


图 3-199 


创建 立方 体 ， 并 调整 为 地 面 形状 ， 表 
用 “创建 多 边 形 ” 工 具 沿 着 图 片 内 容 绘 
制 地 坑 的 外 形 ， 并 调整 点 的 位 置 ， 使 其 
与 图 片 近 似 ， 如 图 3-200 所 示 。 


用 “ 挤 出 ”工具 挤 出 地 坑 的 厚度 ， 如 
图 3-201 所 示 。 


图 3-201 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


将 “地 面 ”和 “地 坑 ” 互 相 插 入 ， 依 
次 选择 “地 面 " 和 “多 边 形 地 坑 ”, 执行 “ 布 
尔 ” 一 “ 差 集 ” 命 令 ， 露 出 的 地 洞 就 制 
作出 来 了 ， 如 图 3-202 所 示 。 


另外 创建 一 个 NURBS 曲面 , 执行 “ 编 
辑 NURBS” 一 “雕刻 几何 体 工具 ”命令 ， 
在 地 面 上 雕刻 出 地 坑 思 进 去 的 部 分 。 在 
塑造 凹面 时 要 注意 沿 着 参考 贴图 的 边缘 
进行 ， 如 图 3-203 所 示 。 


图 3-203 


执行 “修改 ”一 “转化 ” 一 “NURBS_EEEEEEEEEEEEEIEISEEEET33 
到 多 边 形 ”命令 ， 打 开 属性 仿 ， 将 类 型 ”国人 
更 改 为 “四 边 形 ”,“ 细 分 方法 ”更 改 为 “ 常 国 = 一 : i 
规 ”，“U 类 型 "和 “V 类 型 ”更改 为 “每 国 ee 
个 跨度 的 等 参 线 数 ”， 然 后 单 击 “应 用 ” 
按钮 。 此 时 ，NURBS 对 象 就 转化 为 多 边 
形 了 ， 如 图 3-204 所 示 。 


区 | Ea | 
Ey I Er | 二 


中 由 


Fi 
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把 制作 出 来 的 上 四面 嵌 入 “地 坑 ”， 并 
调整 它 的 点 ， 使 其 变 得 凹凸 不 平 ， 有 些 
坑 洼 的 感觉 ， 如 图 3-205 所 示 。 
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FE] 再 创建 一 些 砖 块 状 的 物体 ， 任 意 摆 放 
在 “地 坑 ” 周 围 ， 并 做 出 凌乱 的 感觉 ， 
如 图 3-206 所 示 。 
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图 3-206 
中 执行 “窗口 ”一 “ 演 染 编辑 器 ”一 
Hypershade 命令 ， 赋 予 止 面 和 砖 块 一 个 
Lambert 材质 。 找 到 制作 好 的 贴图 ， 并 赋 
予 材质 球 的 颜色 属性 ， 如 图 3-207 所 示 。 


加 0 执行 “UV 纹理 编辑 器 ”命令 ， 调 整 
地 坑 的 UV 映射 , 并 保存 好 UV 映射 贴图 ， 
如 图 3-208 所 示 。 


“WY 范 园 直 项 


3-208 


加 导出 映射 UV 贴图 后 ， 在 Photoshop | se 
软件 中 对 照 UV 调整 参考 贴图 的 尺寸 ， 
如 图 3-209 所 示 。 
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After Effects+ MAYA 


可 a 
滴 效 果 风 暴 


哆 运用 MAYA 的 分 层 纹理 节点 ， 制 作 
地 坑 周 围 的 脏 色 及 地 面 的 庶 罩 。 首 先 将 
地 面 的 固有 色 贴 图 和 地 坑 周 边 的 裂缝 贴 
图 分 别 赋予 分 层 纹理 ，“ 混 合 模式 ”更 
改 为 “ 差 集 ”， 如 图 3-210 所 示 。 


F 广 二 有 为 
区 对 


a 


汪 福 ; Byeorediexture】 


{了 8 再 用 Photoshop 的 画笔 工具 绘制 地 坑 记 诈 一 2 TY 


周边 的 脏 色 ， 要 沿 着 地 坑 映 射 贴图 的 外 | 
围 制作 ， 并 扩大 所 选区 域 ， 如 图 3-211 所 
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四 选中 图 片 ， 按 快捷 键 CtrlHI 反选 选区 ， 
效果 如 图 3-212 所 示 。 


j 日 TT a | 


1 在 MAYA 的 Lambert 材质 球 中 贴 入 
脏 色 贴 图 ， 并 拖 入 层 纹理 的 顶层 ， 将 “ 混 
合 模式 ”更 改 为 “ 相 乘 ”, 如 图 3-213 所 示 。 


图 3-213 
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下 面 制 作 一 些 碎 石 、 导 末 等 物体 。 执 
行 “创建 ” 一 “多 边 形 基本 体 ” 一 “平面 ” 
命令 , 然后 将 面板 切换 到 “动力 学 模块 ”。 
选中 平面 , 执行 “粒子 ”一 “从 对 象 发 射 ” 
命令 , 打开 “发 射 器 选项 (从 对 象 发 射 ) ” 
对 话 框 ， 并 修改 参数 。 将 “发 射 器 类 型 ” 
更 改 为 “表面 ”，“ 速 率 〈 粒 子 数 / 秒 ) ” 
更 改 为 100, 单 击 “创建 ”按钮 , 如 图 3-214 
所 示 。 


播放 观察 粒子 从 平面 发 射出 来 的 效 
果 。 此 时 的 数量 和 形式 都 不 对 ， 需 要 继 
续 调整 。 在 旁边 用 多 边 形制 作 一 个 石头 
对 象 , 加 选 所 有 的 粒子 , 执行 “粒子 ”一 “ 蔡 
代 ” 命 令 ， 这 样 所 有 的 粒子 就 被 蔡 换 成 
石头 模型 了 ， 如 图 3-215 所 示 。 


粒子 的 大 小 需要 变化 ， 可 以 在 粒子 的 
particleShapel 属性 中 调整 。 选 择 粒 子 ， 
按 快捷 键 Ctrl+A， 切 换 到 particleShapel 
面板 , 将 “保持 ”更 改 为 0.9,“ 寿 命 模式 ” 
更 改 为 “随机 范围 ”， “寿命 ” 改 为 0.4， 

“寿命 随机 ”更 改 为 0.2。 在 “添加 动态 
属性 ”中 单 击 “ 常 规 ” 按 钮 ， 弹 出 添加 
属性 的 对 话 框 。 执行 “粒子 -radiusPP”( 半 
径 PP) 命令 , “半径 PP” 就 添加 到 了 “每 
粒子 属性 ”中 ， 在 “半径 PP” 中 右 击 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 执行 “创建 表达 式 ” 
命令 ， 按 照 如 图 3-216 所 示 输 入 粒子 大 
小 的 表达 式 : 
particleshapel.radiusPP=rand(0.2,1.2); 
表达 式 的 意思 就 是 ， 每 壬 粒子 的 半径 值 
在 0.2 ~ 1.2 之 间 变 化 。 


播放 关键 帧 至 某 一 时 刻 ， 删 除 多 边 形 
平面 。 将 粒子 全 部 选中 并 平移 ， 最 后 再 
创建 一 些 由 Box 和 粒子 制作 的 雄 石 、 悄 
末 状 物 ， 并 摆 放 在 地 坑 周 边 ， 如 图 3-217 
所 示 。 
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After Effects+MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


下 面 设 置 灯光 。 在 MAYA 中 创建 两 
伪 平 行 灯光 ， 一 慢 主 光 ， 一 瘟 辅 灯 。 打 
开 灯 光 属 性 ， 设 置 灯 光 强 度 为 1.6， 勾 选 
“使 用 深度 阴影 贴图 ” 复 选 框 ， 将 “分 
辩 率 ”更 改 为 1024, “过 滤器 大 小 ”为 2， 
颜色 设置 为 暖色 : 辅 光 强 度 为 0.6， 颜 色 
设置 为 往 蓝 色 ， 如 图 3-218 所 示 。 


下 面 进行 分 层 泻 染 。 选 择 需 要 演 染 
的 Color 层 〈 包 括 灯 光 和 模型 ) ， 在 右 下 
角 泻 染 层 中 单 击 “ 创 建新 层 并 指定 选 定 2 > 
对 象 ” 按 钮 ， 双 击 Layerl1， 修 改名 称 为 ”到 a - a 
Diffuse， 如 图 3-219 所 示 。 es ro 


trenderLaycriianager 
Eh 
defaultLiahtSet 


hghtlist} 


导 示 -性 2 5 加 | 

[= 

正 党 

| cojor (EE*} 
masterLayer ( 正 尝 】 


图 3-219 


在 Diffuse 层 上 右 击 ， 在 属性 栏 中 的 
“ 预 设 ”按钮 上 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜 
单 中 选择 “ 漫 反 射 ” 命 令 ， 完 成 后 关闭 ， 
如 图 3-220 所 示 。 


图 3-220 


用 同样 的 方法 ， 分 别 设 置 Diffuse ( 漫 
反射 ) 层 、Occ (深度 阴影 贴图 ) 层 和 
Shadow (阴影 ) 层 ， 如 图 3-221 所 示 。 


ST 下 豆 
正 守 
They GE 


hnght { 正 富 》 
diffuse ftE 富 ] 
shadow {E 舍 ] 
occ ( 正 富 】 


nasterLayer (正宗 } 
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图 3-221 
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第 3 章 ” 观 迹 寻 踪 一 一 路 径 追 踪 技 术 详解 


打开 演 染 设置 ， 设 置 每 一 层 的 泻 染 属 
性 ， 演 染 输 出 格式 设置 为 Targa， 拓 9 展 名 
称 为 “ # 拓展 名 ”， 帧 填充 为 3， 演 染 
帧 范围 为 0 一 175 帧 ，Diffuse 层 的 具体 
设置 如 图 3-222 所 示 〈 注 : 分 层 演 染 时 
针对 每 一 层 的 情况 , 选择 不 同 的 泻 染 器 ， 
如 Diffuse 层 用 软件 演 染 器 ，Occ 层 可 用 
Mental ray 泻 染 器 ， 这 样 可 以 节约 时 间 ) 。 


9 由 > 
交友 日 网 

2016/5/23 1&57 

i 原 35zena 001ipg 2016/5/23 1&57 
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日 CC 口 » J 和 任 > > 局 dheng_ 003jpg 2016/5/23 1857 

加 ddhene oodjpe 20165/5/23 1657 

、 上 Ee 晤 Szheng 005jpg 2016/5/23 1&57 

7 v3} 入 加 dzheng 006jpg 2016/5/24 1657 

将 演 染 的 所 有 序列 帧 导入 After Effects 软 de dino 2 

1 加 Sheng_008jpg 2D16/5/23 1E57 

6 一 一 厦 szhens ooojpe 2016/5/23 1&57 
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误 件 和 中 0 | lizewgkthlg il 
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图 3-223 


此 时 After Effects 会 弹出 一 个 对 话 框 
询问 “是 否 直 接 导入 这 些 序列 ”， 选 择 
Straight-Unmatted 选项 即 可 ， 如 图 3-224 | 
所 示 。 二 直接 导 人 序列 na 


ee 
ee 


将 最 后 演 染 的 Diffuse 层 、Occ 层 、 
Shadow 层 和 背景 层 导 入 After Effects， 
如 图 3-225 所 示 。 


IHAHUIN O 
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影视 视 羌 效果 风暴 


(2 将 图 层 的 混合 模式 更 改 为 Multiply， 
如 图 3-226 所 示 。 播 放 一 下 ， 整 体 效果 
还 算 可 以 。 


在 这 里 介绍 另 一 种 在 After Effects 
中 合成 的 技法 ， 它 可 以 更 便捷 地 调整 虚 
拟 三 维 场景 , 这 就 是 “3Dlayer”(3D 图 层 ) 
命令 。 
(区 将 本 节 一 开始 在 Boujou 中 追踪 的 虚 
拟 物 导入 After Effects， 另 外 在 MAYA 中 
直接 泻 染 出 场景 的 效果 ， 将 泻 染 的 分 层 
序列 帧 和 背景 层 导 入 After Effects， 具 体 
效果 如 图 3-227 所 示 。 


鹃 导入 做 好 的 地 坑 阴 影 贴图 文件 shadow 
Matte.jpg， 拖 入 时 间 轴 中 如 图 3-228 所 示 
的 位 置 。 


(时 单 击 开启 “3D 图 层 ” 图 标 后 ， 图 片 
处 于 空间 的 位 置 如 图 3-229 所 示 。 


加 加 本 本 回忆 
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3-229 


加 因为 其 3D 坐标 是 根据 场景 在 Bou 
jou 中 追踪 的 数据 来 指定 的 ， 因 此 图 层 转 
化 为 3D 图 层 后 X、Y、Z 的 坐标 是 与 虚 
拟 物 的 X、Y、Z 坐标 一 致 的 ， 这 里 即 可 
通过 控制 轴 回 的 控制 柄 来 控制 其 方位 ， 
将 混合 模式 更 改 为 Multiply (正片 登 底 ) ， 
此 时 有 车 加 到 场景 上 的 效果 ， 如 图 3-230 
所 示 。 


0 可 导入 Grunge Mapuvputjpg 贴图 ， 并 
放置 在 时 间 轴 的 顶层 ， 如 图 3-231 所 示 。 
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dj 单 击 开启 “3D 图 层 ” 图 标 后 ， 可 以 
利用 Rotation Tool (旋转 工具 ) 控制 柄 更 
改 图 层 的 位 置 ， 如 图 3-232 所 示 。 


[a A 下 


将 位 置 调整 到 如 图 3-233 所 示 的 位 置 ， 
混合 模式 更 改 为 Multiply。 
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图 3-233 
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After Effects+MAYA 


影视 视 帝 效果 风暴 


J 将 Shadow matte 图 层 中 的 Trk Mat 
更 改 为 Alpha Matte“GrungeMapuvput. 
jpg”， 此 时 图 层 中 的 阴影 部 分 就 与 地 坑 
周围 的 斑 迹 效果 匹配 了 ， 如 图 3-234 所 示 。 
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(中 执行 Layer (图 层 ) 一 New (新 建 ) 。 ROSE 
一 Adjustmentlayer (调节 层 ) 命令 。 在 区 : E 
图 层 中 添加 一 个 Curves〈 曲 线 ) 特效， 
曲线 的 调整 状态 如 图 3-235 所 示 。 


册 再 添加 CC Color Offset (色彩 偏 移 ) 
特效 ， 调 整 参 数 如 图 3-236 所 示 。 


pa 


™ ECColor Uffset 
r 人 RcdPhace 


pe = 


| gy | Cl Ew le 向 [ 遍 1 [WY 关 - 


3-236 


0 最 后 制作 冒 出 的 烟雾 效果 。 导 入 名 为 
Real smoke 15seec 的 烟雾 特效 序列 ， 并 
置 于 图 层 的 顶端 ， 如 图 3-237 所 示 。 


中 
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单 击 开 局 “3D 图 层 ” 图 标 后 ， 调 
整地 坑 中 的 位 置 ， 将 混合 模式 更 改 为 
Exclusion (排除 ) ， 如 图 3-238 所 示 。 


由 
‘bi 
Ee 
”| 
| 了 
.9 
给 
天 
鳃 
这 
LA 
局 


复制 Real smoke 15seec 层 ， 使 地 坑 
冒 烟 的 效果 增强 ， 播 放 视 频 查 看 效果 ， 
如 图 3-239 所 示 。〈 最 终 的 效果 可 参考 
本 书 附 赠 资源 的 教学 视频 。 


本 章 的 重点 在 虚拟 镜头 与 实 拍 镜头 的 路 径 匹 配 上 ， 而 且 实 拍 镜头 的 虚拟 数据 反 求 追踪 是 重 中 之 重 ， 下面 分 析 一 
下 本 章 的 重 难 点 。 

1. 在 对 实 拍 场景 进行 轨迹 追踪 上 时， 搜索 点 放置 的 位 置 是 非常 关键 的 ， 影 片 素材 的 画 质 要 求 也 比较 高 ， 这 些 因 素 
决定 了 最 终 追 踪 点 的 稳定 程度 。 

2. 轨迹 追踪 完成 后 ， ea 此 时 会 用 到 摄像 机 的 拾取 表达 式 等 工具 ， 以 及 需要 手动 输 
入 一 些 表达 式 ， 对 男 面 的 平稳 性 进行 

3. 将 三 维 软件 中 制作 的 场景 ee 中 时 ，3D 坐标 的 轴 向 统一 是 关键 ， 这 样 才能 达到 以 假 乱 真 的 效果 ， 
而 Bou jou 软件 就 能 起 到 这 样 的 中 转 作 用 ， 在 After Effects 中 又 能 用 3D Layer 这 样 的 命令 对 效果 进行 进一步 的 调整 
和 完善 。 
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本 章 主 要 讲解 运用 三 维 软件 制作 真实 的 角色 模型 ， 继 而 在 After 
Effects 中 进行 高 级 合成 ， 得 到 真实 的 电影 级 画面 效果 。 首 先 启 动 MAYA， 
由 于 插件 安装 的 原因 ， 这 里 用 MAYA 2010， 制 作 一 个 科幻 世界 中 的 半 人 
半 牛 的 战士 。 

创建 一 个 多 边 形 立 方 体 ， 细 分 宽度 、 高 度 和 深度 均 为 1， 然后 对 其 进 
行 Smooth 平滑， 人 处理， 如 图 4-1 所 示 。 

一 | 民 导 时 四 人 才 二 入 晤 国 时 浊 听 里 赴 加 重用 想 认 习 容 赴 对 苇 坊 计 如 守 志 | 如 


4-1 


开启 Color Wire frame (着 数 对 象 线 杠 ) ， 在 Side 视图 中 调整 好 形状 ， 
使 其 看 起 来 像 头 部 的 轮廓 ,用 Extrude( 挤 压 ) 工 具 挤 出 脖子 的 部 分 , 如 图 4-2 
所 示 。 


View Shading Ughing Show Renderer Parels 
) 王 和 到 晶 届 | 请 国 加 已 国 回 因 | 台子 司 磋 训 乾 开 | 已 || 


第 4 章 巧夺天工 一 一 Virtual Reality 电影 效果 制作 


继续 挤 压 出 身体 的 部 分 ， 在 挤 压 时 要 Pn El ET T EEL TE 
注意 轴 辐 的 变化 ， 可 以 通过 控制 柄 改变 
轴 向 ， 当 前 是 自身 轴 ， 如 图 4-3 所 示 。 


bore 


由 于 工具 的 使 用 在 前 几 章 中 已经 详细 
介绍 了 ， 这 里 就 不 再 资 述 ， 操 作 时 要 随 
时 注意 在 侧面 调整 角色 的 形体 。 此 时 调 
整 它 的 胸部 ， 使 其 看 起 来 比较 强壮 ， 如 
图 4-4 所 示 。 


nannnnnnnaRBlsls 


图 4-4 


此 时 挤 压 出 角色 的 两 只 手臂 ， 在 挤 压 
时 ， 可 以 采用 连续 挤 压 的 方式 ， 让 手臂 
分 为 数 段 ， 如 图 4-5 所 示 。 


辟 部 转 体 的 位 置 ， 需 要 在 Side 视图 
中 完成 , 此 时 要 注意 形体 的 变化 , 如 图 4-6 
所 示 。 


4-6 
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After Effects+MAYA 


按照 这 样 的 方式 依次 把 整个 身体 的 大 
致 形状 塑造 出 来 , 可 以 在 制作 的 过 程 中 ， 
删除 左 侧 一 半 的 模型 ， 将 右 侧 的 模型 通 
过 执行 “编辑 ”一 “特殊 复制 ”一 “ 实 
例 工具 ”命令 ， 镜 像 复 制 过 去 ， 这 样 就 
节省 了 一 半 的 操作 时 间 ， 如 图 4-7 所 示 。 


用 Split polygon tool (交互 式 切割 工 
具 ) 对 模型 进行 加 线 处 理 ， 手 臂 和 身体 
部 位 、 大 腿 与 小 腿 是 重点 处 理 部 分 ， 在 
加 线 的 过 程 中 ， 此 时 还 应 该 随时 调整 点 
的 位 置 ， 将 角色 强壮 的 身体 表现 出 来 ， 
如 图 4-8 所 示 。 


线 加 得 越 多 ， 角 色 模 型 就 越 精细 ， 通 
过 对 线条 与 点 的 调整 ， 模 型 的 身 形 就 塑 
造 出 来 了 ， 如 图 4-9 所 示 。 


用 Plane《〈 平 面 ) 工具 制作 角色 的 面 
具 。 因 为 有 面具 ， 角 色 五 官 的 塑造 就 不 
用 太 仔 细 , 将 制作 好 的 面具 放置 于 头 部 ， 
调整 至 可 以 吻合 的 大 小 ， 如 图 4-10 所 示 。 


4-10 
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制作 手臂 的 护 甲 和 护 腕 布 ， 护 腕 布 可 
以 用 Duplicate face〈 复 制 面 ) 工具 复制 
出 手腕 的 模型 ， 调 整 一 下 即 可 ， 如 图 4-11 
所 示 。 


图 4-11 


还 有 其 他 的 配件 物品 ， 制 作 好 的 效果 
如 图 4-12 所 示 。 


4-12 


关闭 Shading Wire frame (着 色 对 象 
线 框 ) ， 拼 接 右 、 前 、 左 3 个 视图 ， 并 
查看 模型 效果 ， 如 图 4-13 所 示 。 


在 后 视图 查看 效果 ， 如 图 4-14 所 示 。 。 民 辐 四 可 加 要 于 
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影视 视 贡 效果 风暴 


模型 制作 完成 后 ， 将 角色 〈 除 配件 
饰物 ) 导出 为 Obj 格式 文件 ， 如 果 在 导 
出 选项 中 没有 Obj 的 模式 ， 可 以 在 插件 
管理 器 中 选中 Obj Export.mll 选项 ， 并 加 
载 进 来 即 可 ， 如 图 4-15 所 示 。 


启动 Unfold3D 软件 ， 这 是 一 款 用 
于 适时 快速 拆 分 UV 的 软件 ， 尤 其 是 针 
对 角色 模型 的 UV 拆 分 , 可 以 拆 分 得 快速 、 
准确 ， 而 且 效果 很 好 。 

如 图 4-16 所 示 ， 导 入 Obj 格式 的 模 
型 后 ， 按 住 Ctrl 键 可 以 加 选任 意 线条 〈 加 
选 的 线条 为 蓝 色 显示 ) ， 表 示 要 沿线 前 
开 的 部 位 。 在 这 里 可 以 将 模型 分 为 头 部 、 
身体 、 躯 干 、 四 肢 4 个 部 分 。 


值得 注意 的 地 方 是 ， 剪 开 后 需要 将 
此 部 分 撕 平 、 展 开 ， 那 么 这 个 部 分 就 必 
须 有 一 条 对 拆 线 才 行 ， 例 如 身体 部 分 ， 
对 拆 线 就 在 背后 ， 勇 开 后 即 意味 着 沿 着 
对 拆 线 撕 开 可 以 将 整个 身体 展 平 ， 如 图 
4-17 所 示 。 


单 击 “前 开 ” 按 钮 ， 蓝 色 线 条 即 转变 
为 黄色 线条 ， 这 表明 已 经 拆 分 成 功 ， 再 
单 击 Automatic unfolding (自动 展开 〉 按 
钮 , 即 可 展开 全 部 的 UV, 如 图 4-18 所 示 。 
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第 4 章 巧夺天工 一 一 Virtual Reality 电影 效果 制作 


如 图 4-19 所 示 为 展开 后 的 UV 效果 ， i oo SETZER EE 
将 该 文件 保存 。 


将 其 他 部 件 导 入 ， 进 行 UV 拆 分 ， 如 
图 4-20 所 示 。 


图 4-20 


用 导入 MAYA 的 模型 替换 之 前 的 模 
型 ， 打 开 “UV 编辑 器 ”， 展 平 的 是 映射 
好 的 UV 效果 ， 如 图 4-21 所 示 。 
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After Effects+ MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


4.1.3 制作 角色 材质 误 染 


中 回 到 MAYA 中 ， 打 开 UV 编辑 器 ， 将 
映射 好 的 UV 导出 ， 保 存 为 2048 X2048 
的 尺寸 ， 格 式 为 JPEG。 局 动 Photoshop 
软件 并 打开 UV 贴图 ， 如 图 4-22 所 示 。 


( 鹃 将 每 部 件 在 图 层 中 进行 分 层 绘制 ， 先 
用 画笔 加 上 贴图 素材 倒 合 ， 绘 制 出 角色 
的 躯干 部 分 ， 如 图 4-23 所 示 。 


(IF 打开 “渐变 编辑 器 ”对 话 杠 ， 调 整 渐 
变 颜 色 ， 如 图 4-24 所 示 。 


困 按 快捷 键 Ctrl+J 复制 “后 肢 副本 ” 
图 层 , 并 添加 渐变 颜色 ， 调 整 复制 出 来 的 
图 层 的 混合 模式 为 “正片 滞 底 ”， 并 更 
改 “ 不 透明 度 ” 为 16%6， 如 图 4-25 所 示 。 
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(对 躯干 部 分 只 需要 绘制 一 半 ， 另 一 半 按 
快捷 键 Ctrl+T 自由 变换 复制 过 去 ， 再 用 
画笔 绘制 刀 疤 细节 即 可 ， 如 图 4-26 所 示 。 


jj 剩 下 的 配件 用 同样 的 方法 绘制 出 来 即 
可 ， 如 图 4-27 所 示 。 


添加 background 黑色 背景 ， 并 去 掉 
网 格 ， 效 果 如 图 4-28 所 示 。 


0 导出 绘制 的 贴图 ， 打 开 MAYA 的 材 
质 编辑 器 ， 将 贴图 赋予 角色 的 Blinl 材质 
球 ， 效 果 如 图 4-29 所 示 。 
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影视 视 贰 效果 风暴 
配件 、 饰 物 也 赋予 Blin2 材质 ， 材 质 
球 分 别 赋予 颜色 贴图 和 自发 光 贴 图 ， 如 Eee 


图 4-30 所 示 。 


束 身 与 腰带 单独 赋予 Blin3 材质 ， 如 
图 4-31 所 示 。 


4-31 


A hh Lk ddd bh dh nd he dd 


paneh 
Te | 


味 市 可 以 做 好 透明 贴图 ， 分 别 拖 入 
Color (颜色 ) 与 Transparency〈 透 明度 ) 


Lint Selected Fccus Attributes Show Healp 


er bins | sui | 


上 — birre mms | 一 二 
中 ， 如 图 4-32 所 示 。 | 9 村 
全 A / Me 
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制作 好 贴图 材质 后 的 整体 效果 如 图 
4-33 所 示 〈 注 意 ， 贴 图 的 接 颖 处 需要 用 
CINEMA 4D 处 理 ) 。 


4-33 
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另外 一 个 重要 的 贴图 就 是 法 线 贴 图 ， 
它 需 要 用 到 ZBrush 软件 ， 简 称 ZB， 这 
是 一 款 专门 用 于 高 精度 模型 的 细节 雕刻 
和 法 线 贴图 的 烘焙 制作 软件 。 

司 动 ZBmsh， 进 入 界面 ， 将 从 
MAYA 导出 的 低 精 度 Obj 文 件 导 入 
ZBrush。 首 先 单 击 Edit( 编 辑 ) 按钮 ， 
调整 增强 和 减弱 笔 刷 Zadd 和 Zsub， 将 
Imtensity《〈 强 度 ) 改 为 10， 在 模型 上 刷 取 
肌肉 的 块 状 感 ， 如 图 4-34 所 示 。 


值得 注意 的 是 ，ZBrush 中 刷 取 的 
模型 ， 必 须 是 拆 分 好 UV 的 模型 。 在 
刷 取 的 过 程 中 ， 可 以 将 Tool (工具 ) 
一 Geometry (几何 体 ) 的 级 别 设 置 为 3， 
单 击 Sculpt〈 雕 刻 ) 按钮 ， 实 时 监控 高 
精度 模型 ， 如 图 4-35 所 示 。 


适当 修正 模型 细节 后 , 再 回 到 1 级 ( 低 
精度 ) 模型 ， 执 行 Export 〈 导 出) 命令 ， 
保存 名 为 fengniu 的 obj 文件 ， 如 图 4-36 
所 示 。 


继续 在 高 精度 模型 上 刷 取 细节 ， 例 如 
血管 ， 可 用 Standard (基本 ) 笔 刷 中 的 
Alpha22 效果 刷 取 ， 如 图 4-37 所 示 。 
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After Effects+ MAYA 


1 侧面 身体 的 肌肉 凸 出 部 分 也 可 以 制作 
出 来 ， 如 图 4-38 所 示 。 


4-38 


4 回 到 低 精 度 模型 ， 执 行 Tool 一 
NormalMap〈( 法 线 贴 图 ) 命令 ， 单 击 
Create Normal Map 〈 创 建 法 线 贴 图 ) 按 
钮 ， 导 出 烘焙 的 法 线 贴图 ， 将 尺寸 改 为 
2048X2048， 格 式 为 JPEG， 上 有 具体 设置 如 

图 4-39 所 示 。 RICE 和 


0 回 到 MAYA， 在 角色 的 材质 属性 AI | 
Bump Mapping (四 凸 贴图 ) 中 载 入 保存 | ee| 


好 的 法 线 贴 图 ， 将 “四 凸 深度 ” 改 为 0.$， 
使 用 “切线 空间 法 线 ” 模 式 ， 如 图 4-40 
所 示 。 


Bump Depth |0.500 


Use Ma: | Tongent Space oma = 


切线 空间 法 线 


4-40 


(17 蔡 换 低 精 度 模 型 , 单 击 工 具 架 上 的 “高 WR 
精度 显示 ”按钮 ， 效 果 如 图 4-41 所 示 。 


igh qlity 


和 5 
4-41 
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制作 模型 材质 与 贴图 的 同时 ， 
可 以 对 角色 先进 行 骨 骼 的 装配 ， 也 
就 是 Skeletal binding。 在 这 里 先 安 
装 MAYA 的 一 款 上 骨骼 装配 插件 一 一 
AdvancedSkeleton， 单 击 Install 按钮 直 
接 安装 ， 该 插件 是 MAYA 2010 版 本 的 ， 
所 以 使 用 MAYA 2010， 如 图 4-42 所 示 。 


载 入 软件 以 后 ， 单 击 Fit 按钮 ， 出 现 
相应 面板 ， 选 择 biped.ma 选项 (两 足 动 
物 ) ， 单 击 Inport (导入 ) 按钮 ， 导 入 
程序 中 的 左 半边 角色 骨骼 ， 如 图 4-43 所 
夏 。 


选中 每 根 骨 骼 ， 进 行 手动 调整 。 首 先 
将 骨骼 匹配 到 角色 的 腿 部 ， 此 操作 要 在 
Side 视图 中 完成 ， 如 图 4-44 所 示 。 


身体 部 位 的 骨骼 要 特别 注意 ， 根 据 
模型 的 形体 进行 设置 ， 这 样 才能 使 角色 
装配 好 骨骼 后 能 正确 地 弯曲 身体 ， 如 图 
4-45 所 示 。 
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手 部 的 骨骼 同样 如 此 调整 ， 将 轴 问 切 
换 到 自身 轴 向 进行 骨骼 旋转 ， 如 图 4-46 
所 示 。 
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角色 身体 部 分 的 骨骼 匹配 完毕 后 ， 选 
中 quadruped.ma 选项 ， 再 次 导入 一 个 四 
足 动物 的 左 半边 骨骼 ， 如 图 4-47 所 示 。 


4-47 


选中 脖子 部 分 的 根 骨 骼 一 一 root， 按 
快捷 键 ShiftfP (取消 子 父 ) ， 取 消 root 
与 chest( 痊 椎 ) 的 连接 ， 如 图 4-48 所 示 。 


4-48 


按 Insert 键 ， 自 由 旋转 轴 癌 ， 让 断 开 
连接 处 的 root 轴 回 与 身体 骨骼 轴 问 统一 ， 
如 图 4-49 所 示 。 


4-49 
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调整 其 四 肢 的 轴 疝 与 模型 匹配 ， 在 调 
整 时 注意 要 单 轴 操 作 ， 如 图 4-50 所 示 。 


图 4-50 


调整 完毕 后 ， 依 次 选择 root 和 
chest， 按 了 键 确 定子 父 关 系 ， 如 图 4-51 
所 示 。 


图 4-51 


调整 完毕 后 ， 特 殊 的 骨骼 系统 就 装配 EE 
好 了 。 接 下 来 ， 要 确定 生成 骨骼 的 所 有 二 玫 So leh s Rennes Penk 


控制 器 的 绑 定 方式 ， 单 击 Adv 按钮 ， 在 
弹出 的 AdvancedSkeleton 对 话 框 中 ， 单 
击 OK 按钮 ， 如 图 4-52 所 示 。 


4-52 


自动 绑 定 完成 的 骨骼 控制 器 ， 如 图 
4-53 所 示 。 


图 4-53 


185 
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测试 骨骼 的 运动 性 。 移 动 或 旋转 控制 
器 的 控制 轴 , 观察 骨骼 的 装配 是 否 完整 ， 
如 图 4-54 所 示 。 


在 图 标 模 式 下 单 击 biped 按钮 ， 在 图 
标的 控制 中 ， 精 确 寻找 要 选择 的 控制 点 
并 进行 操作 ， 如 图 4-55 所 示 。 


接 下 来 的 就 是 刷 取 绑 定 模型 的 权 
重 ， 将 身体 的 各 部 分 均匀 地 配置 给 对 应 
的 骨骼 。 

在 视图 的 Show 菜单 中 勾 选 
Polygons 和 Joints 选项 ， 隐 藏 模型 的 其 他 
部 分 ， 如 图 4-56 所 示 。 


先 选择 整个 骨骼 ， 再 选择 模型 ， 执 行 
Skin 一 Bindskin 一 Smooth Bind 命 令 ， 
如 图 4-57 所 示 。 
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角色 的 骨骼 装配 与 蒙 皮 完成 ， 下 ee ee 
面 要 刷 取 角色 皮肤 的 权重 ， 所 谓 “ 权 | 
重 ” 就 是 角色 的 每 一 根 骨 骼 都 要 控制 着 | 
对 应 的 皮肤 。 执 行 Skin 一 Edit Smooth 
Skin 一 Paint Skin Weights Tool 命令 ， 如 
图 4-58 所 示 。 


Move Skinned Joints Tool 


Expot Sn Weght Maps... 
Import Skin Weight Maps,.. 


Mirror Slin Weights 

Copy Skin Weights 

Smooth Skin Weights 

Reset Weights to Default 
Prune Small Weights 

Remove Unused Influences 
Disable Welght Normallzation 
Enable Weight Nonmalization 
Normalize Weights 
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在 身体 部 位 刷 取 ， 白 色 部 分 是 受 控 制 
的 范围 ， 黑 色 部 位 是 不 受 控 制 的 范围 。 
在 笔 刷 属性 下 ， 可 在 Replace 和 Smooth 
之 间 切 换 笔 刷 , 边缘 部 位 即 用 光滑 笔 刷 ， 
白色 部 位 用 替代 笔 刷 ，Value 值 为 1， 如 
4-59 所 示 。 
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Paint Skin Weights Tecl Reset Tool | Too 


将 列表 框 中 的 每 根 骨 骼 选中 ， 在 视图 
中 刷 取 相应 分 配 的 部 位 ， 如 图 4-60 所 示 。 


Radus(U): 日 刀 末 | | 攻 相 ee 
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在 完成 权重 的 分 配 之 后 ， 可 以 拖 电 控 
制 柄 测试 权重 的 效果 ， 尽 量 大 幅度 地 捍 
动 角色 ， 防 止 有 穿插 现象 出 现 。 如 果 出 
现 了 穿插 现象 , 在 穿插 处 继续 刷 取 权重 ， 
如 图 4-61 所 示 。 


4-61 
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[VW 缩放 总 控制 器 ， 测 试 没有 问题 ， 就 完 
成 了 权重 分 配 的 制作 ， 如 图 4-62 所 示 。 


4.2.2 角色 动画 设计 与 制作 


角色 的 动作 设计 非常 重要 ， 因 为 设 
计 的 是 四 足 怪物 ， 可 以 找 一 些 参考 资料 
进行 设计 ， 这 里 可 以 参考 随 书 资源 中 的 
视频 : “四 足 行走 参考 .mov”， 设 计 出 
角色 的 动作 。 
在 制作 动画 之 前 ， 先 来 调整 时 间 帧 ， 
打开 Preferences〈 全 局 设置 ) 面板 ， 在 
Settings (设置 ) 一 Time (时 间 ) 中 ， 将 
Time 改 为 PAL25fps， 如 图 4-63 所 示 。 


在 TimeSlider 中 将 Playback speed 改 
为 Real-time[25 fps]， 如 图 4-64 所 示 。 


打开 ScriptEditor (脚本 编辑 器 ) 对 
话 框 ， 并 将 其 清理 和 干净。 依次 选择 所 有 
线性 控制 器 ， 在 脚本 编辑 器 中 按 快 捷 键 
Ctrl+A 全 选 ， 如 图 4-65 所 示 。 


4-65 
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File Edit History Command Hel 


aaleact 一 工 FEHead M 3 
salact -tgl FFEyYe L 7 


全 选 后 ， 按 住 鼠 标 中 键 将 选择 的 所 有 
对 象 拖 至 模块 图 标 中 ， 弹 出 如 图 4-66 所 让 


select -tol] FREJaw 
select -tol sa 虹 去 


示 的 MAYA 对 话 框 。 
= ~ 去 人 Ml select -cl ; 
select -tgl Tee -本 
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这 样 就 将 整个 线性 控制 器 的 选择 做 了 语 ARE 
一 个 脚本 mel， 单 击 如 图 4-67 所 示 的 脚 fiw Se boheme sen se oan 
本 mel 工具 按钮 ， 即 可 全 选 所 有 控制 器 。 


导入 制作 的 “ 战 逢 ”， 将 其 指定 到 角 
色 手 腕 的 线性 控制 器 FKWrist R 上， 如 
4-68 所 示 。 


4-68 


将 时 间 轴 指示 器 拖 至 0 帧 的 位 置 ， 选 
再 进行 角色 初始 动作 的 设置 ， 如 图 4-69 


所 示 。 


4-69 
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开局 目 动 记录 关键 帧 模式 ， 将 时 间 轴 
指示 器 拖 至 10 帧 的 位 置 ， 设 置 角色 的 跃 
起 动作 ， 如 图 4-70 所 示 。 
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将 剩 下 的 连续 动作 进行 关键 帧 设置 ， 
如 图 4-71 所 示 。 


在 连续 动作 之 间 插 入 中 间 帧 ， 让 动作 
能 够 过 渡 衔 接 。 手 臂 的 跟随 动作 和 尾巴 
的 跟随 动作 也 要 制作 出 来 ， 如 图 4-72 所 
示 。 


最 后 调整 细节 。 选 择 胸 部 的 控制 器 
FKChest1 M， 身 体 的 动作 要 跟随 手臂 的 
上 扬 和 侧身 转动 ， 因 此 单独 选择 该 控制 
器 沿 X 轴 转 动 ， 如 图 4-73 所 示 。 
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其 他 部 分 也 是 如 此 ， 手 部 的 跟随 动作 
随 着 身体 摆动 也 要 做 出 来 ， 此 时 可 以 对 
关键 帧 进行 错 帧 处 理 ， 如 图 4-74 所 示 。 


加 入 的 关键 帧 如 图 4-75 所 示 。 


执行 Graph Editor (曲线 编辑 器 ) 命 
令 , 选择 mel, 全 选 该 编辑 器 中 所 有 的 帧 ， 
并 进行 平滑 帧 处 理 ， 如 图 4-76 所 示 。 


4-76 


制作 动画 后 ， 可 以 为 后 面 的 毛发 运算 
进行 时 间 的 缓冲 ， 男 外 还 可 以 选择 一 个 
静止 的 动作 ， 后 期 进行 泻 染 合成 处 理 ， 
如 图 4-77 所 示 〈 具 体 动作 可 参考 本 书 配 
套 资源 中 的 视频 文件 “动作 参考 .avi”) 。 


图 4-77 
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4.2.3 Shave 毛发 插件 的 运用 


Shave 是 一 款 专门 用 作 仿 真 毛发 运 
算 和 动态 模拟 的 插件 ， 它 可 外 挂 于 3ds 
Max、MAYA 等 软件 中 。 安 装 成 功 后 ， 即 
可 在 MAYA 的 菜单 窗口 中 显示 , 如 图 4-78 
所 示 。 


执行 Shave 一 Create New Hair (创建 
新 毛发 ) 命令 ， 作 为 创建 的 面 片 ， 可 单 
独 复制 出 一 块 面 片 ， 作 为 种 植 毛 发 的 头 
皮 ， 如 图 4-79 所 示 。 


此 时 弹出 带 有 各 种 毛发 预览 的 窗口 ， 
此 处 选择 brunette 〈 深 褐色 ) 头皮 ， 如 图 
4-80 所 示 。 


选中 毛发 后 ， 执 行 Brush tool 〈 笔 刷 
工具 ) 命令 ， 如 图 4-81 所 示 。 
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在 这 里 有 几 种 刷 取 模式 ， 例 如 伸 长 或 
缩短 模式 ， 按 住 鼠 标 左 键 可 以 改变 毛发 
的 长 度 ， 如 图 4-82 所 示 。 


4-82 


(加 使 用 弯曲 模式 可 以 将 毛发 卷曲 ， 如 图 
4-83 所 示 。 


4-83 


叮 毛 发 的 形状 可 以 用 梳理 模式 ， 将 搭 在 
角色 胸 前 的 毛发 梳理 出 来 ， 如 图 4-84 所 ee” 


seha 一 上 一 一 


Enabi Faloff W 
示 。 忆 检 几 作 | 入 友 从 


4-84 


将 背后 的 毛发 也 梳理 一 遍 ， 尽 量 让 头 


顶 的 毛发 拱 起 来 ， 如 图 4-85 所 示 。 a 
“ 书 阅 可 轿 已 晓 


4-85 
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局 部 也 要 修正 ， 可 以 将 毛发 选择 模式 “和 相 2 
切换 为 “点 ”模式 ， 通 过 拉动 点 来 调整 Eee | 有 光大 原名 矶 而 中卫 症 上 山顶 大 而 面 妆 笑 斋 


Ee a (ee 
毛发 的 细节 ， 如 图 4-86 所 示 。 


4-86 


最 终 梳 理 出 来 的 毛发 效果 ， 如 图 4-87 
所 示 。 


设置 一 北平 行 灯 ， 进 行 毛发 的 泻 染 测 
试 ， 如 图 4-88 所 示 。 


为 角色 的 四 足 分 别 创建 面 片 ， 作 为 毛 
发 生长 的 皮肤 ， 在 面 片 上 创建 brunette 毛 
发 ， 如 图 4-89 所 示 。 


4-89 
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gb] 测试 腿 部 毛发 的 效果 3» 如 图 4-90 所 示 © File View Render IPR Dptions on 本 


看 西 四 | 析 马 | 玉 | 国 口 :| 由 自 | 只 


(4 为 角色 身体 和 饰物 赋予 Blinnl 材质 ， 
将 导出 的 法 线 贴图 贴 在 Bump Mapping 
上 ， 如 图 4-91 所 示 。 


5 
辜 


Lghting Shew Renderer Parels 
Fa 2 站 
ETE 郑 :SITTTIEELWETIS | SE a 


Ust Selected Focs Minbwes Show Hep 


[ 静 选 中 Bump2d 节点 ， 将 Use As 更 改 
为 Tangent Space Nomals (切线 空间 法 
线 ) ， 此 时 ,法 线 贴图 的 效果 就 出 来 了 ， 
如 图 4-92 所 示 。 


呈 演 染 局 部 的 饰物 ， 查 看 凹凸 的 效果 ， 
如 图 4-93 所 示 。 
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After Effects+MAYA 


重新 调 入 先前 制作 好 动画 的 文件 
fengniu animationmb， 将 时 间 轴 指示 器 
调整 到 2~3 帧 的 区 域 ， 设 置 一 台 摄 像 机 


Cameral， 尺 寸 设 置 为 640X480，Focal 
Length〈 焦 长 ) 设置 为 3Smm， 如 图 4-94 


所 示 。 


设置 一 蔓 聚 光 灯 ， 调 节 其 参数 如 图 
4-95 所 示 。 


设置 一 蔓 侧 光 和 背光 , Intensity( 强度) 
分 别 为 0.5 和 0.3， 然 后 分 别 选 中 这 两 荔 
灯光 , 加 选 地 面 ,执行 Lighting/Shading( 灯 
光 属 性 ) 一 Break Light Links (上 断 掉 灯 光 
链接 ) 命令 ， 如 图 4-96 所 示 。 


下 面 设 置 演 染 面 板 属 性 。 这 染 器 更 
改 为 Mental Ray， 反 锯齿 强度 更 改 为 
Mitchell， 勾 选 Raytracing (光线 仍 踊 ) 
复 选 框 ， 其 他 参数 如 图 4-97 所 示 。 
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放生 了 而 重生 和 轴 省 各 是 届 博 肥 尖 六 各 路 间 焰 多才 好 女 贸 时 加 
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Eee i Material Artributes 上 全 人 立信 | 旦 苇 久 | 国 硬 力 绰 | "E 
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1 案 和 斋 检 || 儿 图 国 中国 国 国 | 力 哩 


select Gbjects Illuminated by Light 
Select | ghts Tllum nat 日 Dbjedt 
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Select Lights Shar 
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exacty 
Number of Samples re 


Anti-elasng Contrest - Te = 


0 切换 到 灯光 属性 面板 ， 勾 选 Global 
lllumination( 全 局 照明 ) 复 选 框 , 如 图 4-98 
所 示 。 


呈 泻 染 效果 如 图 4-99 所 示 。 可 以 看 到 ， 
泻 染 图 片 的 黑 点 还 比较 多 ， 质 量 也 不 是 
很 好 ， 而 且 金 属 外 壳 的 反光 亮度 太 高 。 
接 下 来 重新 设 定 场景 和 灯光 ， 并 处 理 上 
述 的 问题 。 


册 j 删除 所 有 灯光 ， 断 掉 之 前 所 有 的 材质 
贴图 ， 重 新 赋予 空白 的 Blin 材质 球 。 打 
开 Hypershade〈 材 质 编辑 器 ) ， 在 左 侧 
切换 材质 节点 为 Mentalray 的 材质 节点 ， 
单 击 创建 misss fast skn MAYA 节点 ， 
这 是 制作 角色 皮肤 通 透 感 的 SSS 材质 节 
点 ， 如 图 4-100 所 示 。 


[将 misss fast skin MAYA 材质 球 赋 
予 角色 身体 ， 如 图 4-101 所 示 。 
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Ughts | Camerss | Shsdng Groups | Sohe Se | Projects | Contaner Nodes | 


及 了 与 洒 已 队 了 区 >， 


- 国 丁 本 可 级 四 
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图 4-101 
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时 启动 泻 染 总 面板 属性 ， 设 置 Min 
Sample Level (最 小 取样 度 ) 为 -2，Max 
Sample Level (最 大 取样 度 ) 为 2， 如 图 
4-102 所 示 。 


号 j 切 换 灯 光 面 板 ， 勾 选 Final Gathering 
(最 终 聚 焦 ) 复 选 框 ， 调 整 Accuracy ( 精 
确 值 ) 为 200， 如 图 4-103 所 示 。 


亚 ; 由 于 角色 是 光滑 后 的 效果 ， 在 一 些 需 
要 泻 染 的 位 置 有 和 穿帮 的 地 方 ， 可 以 手动 
调整 点 模式 , 将 其 拉动 , 如 图 4-104 所 示 。 


f 此 时 的 泻 染 效果 ， 如 图 4-105 所 示 。 
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I 重新 设置 灯光 的 全 局 属性 。 设 置 
Common 属性 下 的 Render Options( 演 染 
选项 ), 取消 勺 选 Enable Default Light( 默 
认 灯 光 ) 复 选 框 ， 如 图 4-106 所 示 。 


8 | cameral 
[” Abha dernd (sc 
| Depth demnd Cdedy 
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园 Render View 
Re View Render lpR Dpbons Cisplay Help 
Fr 


站 本 临 | 四 庄园 中 i 业 击 者 | J 


再 次 单 击 Render( 演 染 ) 按钮 ， 会 发 
现场 景 较 暗 ， 如 图 4-107 所 示 。 


Emr Ft 


| Nl jt | 


图 4-107 


设置 一 块 反光 板 ， 颜 色调 整 为 白色 ， 
单 击 环 境 色 的 颜色 杠 ， 调 整 V 为 1.2， 并 
移 至 如 图 4-108 所 示 的 位 置 。 


Type 
[| Common Material Attributes 


Color Ct 


Transparency 小 一 一 一 
一 一 
Incandescence ] 


5unpMapping| 
Diffuse |0.300 ——— 
Trarslucence 0.000 上 一 一 
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|shders 
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Translucence Focus |D.500 Ee 
:CC | se ee 
pr | Matte Opacity 
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4-108 
呈 ] 再 次 泻 染 ， 得 到 的 效果 图 如 图 4-109 
所 示 。 
四 
图 4-109 
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可 = ey 
影视 视 划 效果 风暴 


再 次 打开 演 染 全 局 设置 面板 ， 单 击 
Final Gathering 一 Primary Diffuse Scale( 原 
发 弥漫 尺度 ) 的 色 块 ,更改 V 为 2， 如 
图 4-110 所 示 。 


再 次 泻 染 ， 这 次 比 上 一 次 的 效果 好 一 
些 ， 该 亮 的 部 位 也 照 亮 了 ， 如 图 4-111 所 


人 No 


创建 一 个 点 光源 ， 拖 至 角色 旁边 稍 
靠 后 的 位 置 ， 设 置 强度 为 03， 勾 选 Use 
Ray Trace Shadow (使 用 妃 踩 阴影 ) 复 选 
框 ， 如 图 4-112 所 示 。 


泻 染 查看 阴影 的 效果 ， 如 图 4-113 所 


人 6o 
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si 加 


| point Light Attributes 
Type |Pont Light 下 
Color GE 
Intensity 内 ,600 天 上 一 
Mv thumnates by Defutt 
WV Emit Diffuse we 
DecayRate | No Decay "| 


继续 添加 一 个 作为 辅助 灯光 的 点 光 
源 ， 并 去 挥 阴影 效果 ， 如 图 4-114 所 示 。 


| Light Effects 


[Use Depth Map Shadows 


ubor | 12 rj 


图 4-114 


风 3 演 染 查看 效果 ， 如 图 4-115 所 示 。 


风 2 此 时 阴影 效果 还 不 尽 如 人 意 ， 可 以 打 
开 主 灯光 的 Shadow Color (阴影 颜色 ) 
属性 ， 更 改 V 为 -1， 如 图 4-116 所 示 。 


| Pomt Light Attributes 
Type | sant Licht -| 
Celor rr | 
[Intengty 0 ee 
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[¥ Emit Diffuse YY Enit Spe-idar 
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ow Attributes 


Uee Depth Map Shacdows 
RE 下 512 可 一 一 mi 


hf 再 次 查看 演 染 出 的 阴影 效果 ， 如 图 
4-117 所 示 。 
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After Effects+ MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


了 4 将 法 线 贴 图 赋予 misss fast skin 
MAYA 材质 球 。 双 击 材 质 球 ， 单 击 File 
按钮 ， 在 Bump 中 选择 文件 贴图 ， 如 图 
4-118 所 示 。 


如 将 Effects 更 改 为 Tangent Space 
Nomals (切线 空间 法 线 ), Bump Depth (法 
线 深度 ) 更 改 为 0.05， 如 图 4-119 所 示 。 


gs 最 后 的 泻 染 效果 ， 如 图 4-120 所 示 。 


KE 到 打开 misss fast skin MAYA 材质 属 
性 ， 调 整 Subsurface Scatter color (次 表 
面 散 射 颜 色 ) 的 数值 。 次 表面 散射 是 用 
来 调整 人 物 皮 肤 表 面 光 泽 和 通 透 感 的 属 
性 ， 它 通过 调整 三 层 皮肤 的 参数 来 反映 
肌肤 的 质感 ， 如 图 4-121 所 示 。 
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图 4-121 
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包 下 面 可 以 将 做 好 的 贴图 贴 入 次 表面 散 世 a i 
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u | Bocce Gisine 


E&] 调整 Subdermal Scatter Color (真皮 层 
颜色 ) 和 Back Scatter Color (皮下 层 颜色 ) 
的 参数 ， 如 图 4-123 所 示 。 
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图 4-123 
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2 再 次 将 纹理 贴图 拖 入 Diffuse Color( 漫 
反射 颜色 ) ， 如 图 4-124 所 示 。 
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& 加 更 改 漫 反 射 权重 值 为 0.6， 并 进行 泻 
染 ， 效 果 如 图 4-125 所 示 。 
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After Effects+ MAYA 
影视 视 沉 效果 风暴 


sj 分 别 打 开 角 色 的 配饰 材质 球 ， 贴 入 纹 
理 与 法 线 贴图 ， 如 图 4-126 所 示 。 


< 调整 它们 的 偏心 率 和 衰减 值 ， 不 要 让 
高 光 过 于 扩散 或 过 亮 ， 如 图 4-127 所 示 。 


< 单 击 “ 演 染 ” 按 钮 , 泻 染 效果 如 图 4-128 
所 示 。 


sR 此 时 场景 光线 不 足 ， 单 击 Primary 
Diffuse Scale〈 原 发 弥漫 尺度 ) 的 色 块 ， 
更 改 V 值 为 2， 如 图 4-129 所 示 。 
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ZW 更 改 Accuracy (精确 值 ) 为 400， 
细 化 演 染 的 场景 ， 再 次 泻 染 的 效果 如 图 
4-130 所 示 。 


下 导入 在 上 一 节 中 制作 好 的 Shave 毛发 
和 飘带 ， 动 力学 解 算 到 第 3 帧 的 位 置 ， 
如 图 4-131 所 示 。 


“更 将 毛发 和 角色 分 层 创建 ， 这 样 方便 后 
期 在 After Effects 中 合成 。 首 先 演 染 毛发 
图 层 ， 泻 染 的 效果 如 图 4-132 所 示 。 


图 4-132 
“TTICIIEI RM TE 


ERK] 去掉 阴 影 ， 将 颜色 图 层 单 独 演 染 ， 如 
图 4-133 所 示 。 


4-133 
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可 4 = 
影视 视觉 效果 风暴 


单独 泻 染 阴影 。 对 模型 Use 
Background 使 用 背景 节点 ， 如 图 4-134 
所 示 。 最 终 输 出 这 样 的 图 片 ， 并 保存 为 
TIFF 格式 文件 。 


启动 After Effects， 在 项 目 库 中 导入 刚才 泻 染 好 的 静 帧 效果 图 ， 


时 间 轴 的 操作 区 域 。 
将 “ 漫 反 射 贴图 通道 ”的 不 透明 度 更 


改 为 0.3， 在 漫 反射 贴图 下 用 “钢笔 蒙 版 ” 


工具 ， 按 照 如 图 4-135 所 示 的 状态 定义 
庶 蛙 的 部 分 。 


工具 ， 将 遮 沸 形状 的 边缘 调整 圆滑 ， 如 
图 4-136 所 示 。 
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分 别 将 漫 反 射 贴图 、 毛 发 贴图 、 阴 影 贴图 拖 入 


4-135 


4-136 
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在 “ 蒙 版 1” 后 面 勾 选 “ 反 转 ” 复 选 框 ， 
将 “ 蒙 版 羽化 ”更 改 为 100,100, 如 图 4-137 
所 示 。 


将 训 宁 第 江 2 过 天 r 措 © | 宁 


7 国 : 国 |colortit | 


了 过 所 


将 “不 透明 度 ” 改 回 100%， 放 大 视 
图 查看 效果 ， 如 图 4-138 所 示 。 


接 下 来 做 腿 部 毛发 的 遮 潮 。 继 续 使 用 
“钢笔 蒙 版 ”工具 ， 沿 着 如 图 4-139 所 
示 边 缘 绘 制 遮 羞 ， 色 选 “ 反 转 ” 复 选 框 。 


分 别 添 加 另外 三 条 腿 部 毛发 的 遮 单 蒙 
版 ， 如 图 4-140 所 示 。 


4-140 
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影视 视 沉 效果 风暴 


导入 地 面 图 片 ， 开 启 3D 图 层 ， 并 移 
至 如 图 4-141 所 示 的 位 置 。 


在 地 面 图 片上 添加 Shadow 阴影 效果 
图 ， 如 图 4-142 所 示 。 


执行 “图 层 ” 一 “新 建 ” 一 “灯光 ” 
命令 ， 灯 光 设 置 如 图 4-143 所 示 。 


展开 “灯光 选项 ”属性 ， 将 “强度 ” 
更 改 为 143%，“ 角 度 ” 为 86”，“ 锥 
形 羽化 ”为 50%， 拖 电灯 光 到 如 图 4-144 
所 示 的 位 置 。 


图 4-144 
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| 最 后 导入 背景 贴图 ， 开 启 3D 图 层 ， 
并 调整 至 合适 的 位 置 ， 如 图 4-145 所 示 。 


图 4-145 


轴 本 实例 的 特效 部 分 用 到 了 Saber 插 
件 ， 其 制作 发 光 的 特效 非常 方便 。 
新 建 黑 色 纯 色 图 层 heise， 执 行 “ 效 
果 ” 一 VideoCopliot 一 Saber 命令 ， 出 现 
如 图 4-146 所 示 的 效果 。 


及) 选中 heise 图 层 ， 选 择 “ 钢 笔 蒙 版 ” 
工具 ， 沿 着 头盔 的 眼 部 位 置 绘制 一 个 
圆圈 ， 将 Core Type 类 型 更 改 为 Layer 
Masks《〈 图 层 遮 单 ) ， 如 图 4-147 所 示 。 


图 4-147 


到】 将 Alpha Mode( Alpha 模式 ) 更 改 
为 Disable 〈 残废 ) ， 如 图 4-148 所 示 。 


na a 

Mask Core 

a Mask Glow 
© Disable 


0:00:00:00 , 
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影视 视 英 效果 风暴 
细 化 调整 Saber 属性 中 的 参数 一 一 


Preset、 Glow Color、 Glow Intensity、 
Glow Spread、Glow Bias, 如 图 4-149 所 示 。 


在 图 层 中 复制 一 个 heise 层 ， 作 为 另 
一 侧 眼 部 的 效果 ， 如 图 4-150 所 示 。 


更 改名 称 为 地 heise,R heise， 骨 次 
新 建 一 个 黑色 纯色 图 层 ， 并 添加 一 个 
Saber， 用 “钢笔 ”工具 沿 着 地 面 虚线 处 
男 出 路 径 ， 如 图 4-151 所 示 。 


更 改 Saber 的 各 项 参数 ， 如 图 4-152 
所 示 。 更 改 该 图 层 的 名 称 为 fre， 并 拖 至 
地 面 图 层 的 上 方 ， 特 效 制 作 完成 。 
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图 4-152 
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首先 选中 hair 毛发 展 ， 执 行 “曲线 ” 
命令 ， 调 整 RGB 曲线 。 再 执行 “亮度 和 
对 比 度 ”命令 ， 调 整 亮 度 为 22， 对 比 度 
为 14， 如 图 4-153 所 示 。 


使 用 | 【支持 HDR? 


创建 一 个 调节 层 ， 命 名 为 just， 对 其 
添加 一 个 “色调 ”特效 , 调整 “着 色 数 量 ” 
为 30%， 如 图 4-154 所 示 。 


图 4-154 


执行 “曲线 ”命令 ,调整 RGB 曲线 ， 
如 图 4-155 所 示 。 


图 4-155 
添加 “分 形 杂 波 ” 特效 ， 参数 按照 如 ses 国 6 光华 控件 
图 4-130 所 示 调 整 。 Y fr 甘 形 杂 色 


分 证 HDR 痕 采 


图 4-156 
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影视 视 沉 效果 风暴 
最 终 合 成 效果 ， 如 图 4-157 所 示 。 


4-157 


1. 本 章 首要 掌握 的 重点 在 于 MAYA 写实 角色 的 制作 。 不 同 于 卡通 角色 ， 写 实 风格 对 角色 模型 和 材质 泻 染 均 有 较 
高 的 要 求 ， 而 重 中 之 重 在 于 通过 SSS 效果 制作 真实 的 人 物 皮肤 质感 ， 这 属于 电影 级 效果 的 制作 。 

2. 其 中 重 难点 技术 知识 有 两 处 : 〈1) 角色 的 骨骼 绑 定 ， 这 里 是 用 Advanced Skeleton 骨骼 插件 来 完成 的 ， 若 
是 手动 设置 难度 会 更 高 一 些 ; 〈2) 毛发 Shave 插件 的 运用 ， 其 关键 在 于 发 型 的 刷 取 ， 要 梳理 出 合适 的 发 型 对 角色 
的 塑造 来 说 尤为 重要 。 

3. After Effects 后 期 合成 时 用 到 了 真实 的 图 片 和 制作 的 虚拟 角色 进行 结合 。 同 时 需要 添加 一 些 辅助 的 效果 ， 
这 里 用 到 了 Saber 这 样 一 款 光 电 摘 边 插件 ， 通 过 它 可 以 增加 整个 场景 的 气势 ， 同 时 烘 染 出 作品 整体 的 效果 。 
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后 记 Esl 


停 下 笔 的 那 一 刻 我 仍 在 思考 ， 此 部 工具 书 的 改进 和 补充 之 处 。 写 书 的 过 程 从 一 开始 就 面临 着 不 少 
困难 。 面 对 这 些 困难 ， 我 坚持 了 下 来 ， 白 天 教学 和 工作 ， 晚 上 和 假期 就 抽 时 间 来 写 。 在 这 个 过 程 中 ， 
还 要 反复 不 断 地 查找 一 些 资料 ， 以 前 制作 的 案例 都 被 逐一 找 出 来 ， 重 新 收集 整理 。 有 些 丢 失 的 操作 过 
程 ， 我 还 要 回忆 着 再 制作 一 遍 ， 把 每 一 次 的 步 又 都 记录 下 来 。 同 时 ， 还 要 拿 出 一 些 商 业 上 成 功 的 案例 ， 
由 浅 入 深 地 讲解 说 明 ， 现 在 想起 来 也 是 一 件 不 容易 的 事情 。 但 是 幸运 的 是 ， 在 这 一 时 期 有 很 多 亲人 、 
好 友 、 同 事 给 了 我 许多 宝贵 的 意见 和 帮助 ， 没 有 他 们 的 帮助 ， 我 遇 到 的 困难 一 定 会 更 大 。 首 先 ， 我 要 
向 所 在 学 院 的 领导 及 关心 我 的 同事 表示 由 表 的 感谢 ， 是 他 们 的 鼓励 才 让 我 走 到 了 今天 ; 其 次 ， 我 要 感 
谢 我 所 在 企业 的 朋友 们 对 我 的 支持 ， 他 们 在 百 忙中 抽出 时 间 辅 助 我 ， 提 供 了 很 多 宝贵 的 经 验 ; 最 后 ， 
感谢 我 的 杀 友 ， 包 括 父母 还 有 爱人 和 孩子 ， 是 他 们 的 理解 和 支持 激励 了 我 ， 让 我 有 无 限 的 力量 来 继续 
编写 这 样 一 部 教材 。 不 过 值得 欣慰 的 是 ， 终 于 完成 了 ! 

最 后 ， 我 借用 论语 里 的 一 句 话 作为 总 结 : “三 人 行 ， 必 有 我 师 上 项”， 和 希望 这 本 书 能 给 那些 还 在 求 
知 的 便便 学 子 带 来 帮助 和 指导 。 书 中 一 定 还 存在 一 些 不 足 的 地 方 ， 望 大 家 指正 ， 有 不 到 之 处 ， 也 希望 
您 讨 解 。 


作者 
2018 年 于 武汉 寓所 
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